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En aquest projecte es dissenya un sistema que permet substituir la pissarra que
utilitzen els entrenadors de ba`squet per explicar els moviments que cal fer als
seus jugadors.
Per tant, aquest sistema permet, com a funcionalitat ba`sica, dibuixar i reproduir
aquests moviments. A me´s, es crea una base de coneixements basada en els
moviments que els diferents entrenadors dibuixin pels seus jugadors. De cara
a crear la base de coneixements, els usuaris del sistema (entrenadors) poden
compartir-los i comentar-los.
D’altra banda, el sistema serveix per guardar un llistat dels jugadors que perta-
nyen al equip essent aquests els protagonistes dels moviments que es dibuixin.
Tota la informacio´ e´s accessible des del sistema a trave´s d’internet, doncs s’em-
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Dia a dia, estem veient un creixement exponencial de l’u´s i qualitat de tecnologies de
la informacio´ i comunicacio´ (TIC). No nome´s aixo`, sino´ que l’acce´s a aquestes e´s molt
senzill. Per tant, estem en un punt en el que l’evolucio´ de les noves tecnologies ens otorga
un conjunt d’eines per oferir serveis i aplicacions que fins fa ben poc eren impensables.
Les noves tecnologies avui dia ajuden a fer arribar informacio´ de tot tipus a la poblacio´
interessada. Tot i aixo`, hi ha a`mbits en els que les TIC encara no tenen una penetracio´
suficient i, per tant, no gaudeixen de tots els seus beneficis. En aquesta l´ınia, els esports
en general encara tenen un llarg recorregut per adoptar noves maneres d’incloure aquestes
tecnologies en els seus processos. Concretament, els entrenadors novells i amateurs tenen
poques opcions d’adquirir nous coneixements fora de la seva pro`pia experie`ncia i cursos
d’entrenadors homologats. Usar noves tecnologies per crear una base de dades de jugades
i estrate`gies de joc que poden ser compartides entre diferents entrenadors pot fer que el
coneixement flueixi me´s fa`cilment i ajudi a incrementar la qualitat dels entrenadors.
1.2 Rao´ i oportunitats del projecte
La comunicacio´ de les jugades per part de l’entrenador als jugadors, quan no existien els
avenc¸os tecnolo`gics actuals, es realitzava mitjanc¸ant un full de paper amb els moviments
que formaven una jugada. Les jugades es memoritzaven a base d’estudis moviment a mo-
viment. U´nicament es veien ”animades”durant els entrenaments quan altres companys
les posaven en pra`ctica.
Les noves tecnologies obren un mo´n nou perque` els entrenadors aprenguin noves juga-
des d’altres entrenadors (desconeguts f´ısicament) pero` que les noves tecnologies poden
apropar i perque` tinguin me´s facilitats per transmetre jugades als seus jugadors. Aix´ı
mateix, els jugadors podran veure les jugades de forma animada, de manera que e´s molt
me´s senzill fer-se una idea de l’objectiu de cada jugada.
1.3 Objectius del projecte
El conjunt d’objectius que cobreix aquest projecte esta` orientat en primera insta`ncia a
dibuixar jugades i, en segon terme, a crear una base de dades de coneixement basada en
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els comentaris que es generin a partir de les pro`pies jugades.
Per tant, la implementacio´ del sistema ha de ser capac¸ d’oferir els segu¨ents serveis:
• Dibuixar i gravar jugades.
– Es vol disposar de les jugades amb independe`ncia del dispositiu des del que
s’han gravat.
– E´s necessari poder accedir a les jugades gravades per visualitzar-les, editar-les
o eliminar-les.
• Compartir-les.
– Es vol poder compartir amb altres usuaris del sistema les jugades creades.
• Comentar-les.
– Es vol crear una base de coneixement basada en els comentaris dels usuaris
del sistema a les jugades compartides.
– Per tal de tenir sempre la informacio´ disponible, e´s necessari emmagatzemar
aquesta informacio´ al nu´vol, de forma que la informacio´ sera` accessible a trave´s
d’internet.
1.4 Estructura de la memo`ria
A me´s d’aquest cap´ıtol d’introduccio´ i la bibliografia, la memo`ria es divideix en els
segu¨ents cap´ıtols:
• Descripcio´ del projecte.
Aquest primer cap´ıtol segueix dues grans l´ınees. Per una part, es contextualitza el
projecte, definint la rao´ i oportunitats del mateix. D’altra banda, la segona part,
es centra en el projecte en si, definint els objetius.
• Planificacio´.
En aquest cap´ıtol es detalla una valoracio´ inicial i un breu resum de les tasques
valorades.
• Avaluacio´ tecnolo`gica.
En aquest cap´ıtol es presenten les diferents eines que hi ha al mercat per dur a
terme el projecte i quines so´n les me´s adequades per realizar-lo.
• Especificacio´ de requeriments.
Aquest e´s el primer cap´ıtol relacionat amb enginyeria del programari en el que es
defineixen els requisits que haura` de cobrir el sistema resultant d’aquest projecte.
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• Casos d’u´s.
En aquest cap´ıtol es reflexa com s’ha de comportar el sistema en algunes situaciones
que cobreixen els requeriments especificats.
• Disseny.
En aquest cap´ıtol es descriu de forma extensa tant el comportament extern de
l’aplicacio´ (interf´ıcies) com els detalls interns (base de dades, classes).
• Implementacio´ i proves.
En aquest cap´ıtol es comenten els detalls de com s’ha de preparar l’entorn de desen-
volupament i es detallen els problemes detectats durant la implementacio´.
A me´s, es comenten les proves realitzades per verificar que totes les funcionalitats
implementades responen tal com s’espera.
• Balanc¸os econo`mics i planificacio´ final.
Part econo`mica de l’informe. A me´s, s’exposa una comparacio´ entre la planificacio´
inicial i final.
• Conclusions i treball futur.
Al cap´ıtol de conclusions es fa una comparacio´ entre els objectius inicials descrits
a la descripcio´ del projecte i els que finalment s’han implementat.
Com a treball futur, es descriuen una se`rie de millores, idees, extensions, etc. que
han estat plantejades i pensades pero` que, per motius de temps o perque` queden
fora de l’abast de projecte no han pogut estar implementades en aquest projecte i
que, per tant, queden com a possibles l´ınees de treball futur.
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Cap´ıtol 2
Descripcio´ del projecte
2.1 Descripcio´ del projecte
En aquest projecte es vol dissenyar un sistema que permeti substituir la pissarra que uti-
litzen els entrenadors de ba`squet per explicar els moviments que cal fer als seus jugadors.
Per tant, aquest sistema ha de permetre, com a funcionalitat ba`sica, dibuixar i reproduir
aquests moviments. A me´s, es vol crear una base de coneixement basada en els movi-
ments que els diferents entrenadors dibuixin pels seus jugadors. Per tant, sera` necessari
poder emmagatzemar-los aix´ı com, en el cas que es vulgui, compartir-los i comentar-los.
D’altra banda, el sistema pot servir per guardar un llistat dels jugadors que pertanyen al
equip essent aquests els protagonistes dels moviments que es dibuixin. A continuacio´ es
detallen els diferents mo`duls dels que constara` la aplicacio´:
2.2 Acce´s
A aquest sistema es podra` accedir de dues formes diferents:
• Passant un sistema de validacio´:
– Iniciant sessio´ amb un usuari pre`viament donat d’alta a l’aplicacio´.
– Iniciant sessio´ amb un compte de Facebook.
– Iniciant sessio´ amb un compte de Twitter.
– Iniciant sessio´ amb un compte de Google+.
Aquest mode d’entrada tindra` acce´s total a totes les funcionalitats. A me´s, es vol
que un cop registrat, sempre que s’accedeixi des del mateix dispositiu, no sigui
necessari tornar a passar el proce´s de validacio´.
D’ara en endavant, els usuaris que accedeixin iniciant sessio´ s’anomenen entrenadors
registrats.
• Directament sense validacio´. Aquest me`tode d’entrada tindra` alguna funcionalitat
restringida com veurem en detall a continuacio´.
Els usuaris que accedeixin sense validacio´ s’anomenen entrenadors ano`nims.
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2.2.1 Entrenador
Per a registrar un entrenador caldra` informar la segu¨ent informacio´:
• Nom i cognoms
• Usuari
• Compte de correu
• Contrasenya per duplicat
El sistema validara` que:
• La contrasenya introdu¨ıda per duplicat sigui la mateixa.
• L’usuari informat no pertanyi a cap altre entrenador del sistema.
• El compte de correu informat no pertanyi a cap altre entrenador del sistema.
• El compte de correu estigui ben format.
Un cop es realitzin aquestes validacions i el proce´s de registre sigui satisfactori, l’entre-
nador rebra` al compte de correu indicat un missatge per tal de verificar el seu compte.
Aquesta verificacio´ sera` necessa`ria en cas que es vulgui resetejar la contrasenya d’entrada.
2.3 Dibuixar
Tal com s’ha comentat, el sistema ha de permetre dibuixar moviments. Un conjunt de
moviments es considerara` una jugada.
Per tal de poder dibuixar, el sistema, per defecte, mostrara` una pista de ba`squet (l’en-
trenador registrat podra` escollir si vol dibuixar sobre mitja pista o pista completa) sobre
la que es podran moure 5 jugadors i una pilota. Els jugadors seran, o be´ els dorsals
corresponents als jugadors seleccionats (veure punt 2.4) o be´ els dorsals de l’1 al 5 que
el sistema proporcionara`. A me´s, el sistema ha de permetre esborrar tots els moviments
realitzats tornant a la posicio´ original.
2.3.1 Gravar
El sistema ha de tenir l’opcio´ de poder gravar els moviments dibuixats. Per tal de tenir
aquesta opcio´, cal indicar un nom identificatiu de la jugada, una breu descripcio´ (per
exemple, u´ltima posessio´, trobar al tirador, etc.) i una categoritzacio´ (veure 2.5).
Aquesta funcionalitat estara` disponible sigui quina sigui la via d’acce´s pero` el sistema
tindra` comportaments diferents:
• Si es crea sent un entrenador ano`nim, e´s a dir, sense iniciar sessio´, la jugada s’em-
magatzemara` al dispositiu des del que s’estigui creant.
• Si es crea sent un entrenador registrat, e´s a dir, iniciant sessio´, la jugada s’emma-
gatzemara` al nu´vol sense visibilitat per la resta d’entrenadors del sistema.
Aix´ı doncs, sera` necessari que el sistema tingui un repositori de jugades comu´ a tots els
entrenadors registrats a la aplicacio´ accessible des de qualsevol dispositiu.
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2.4 Jugadors
Funcionalitat restringida a entrenadors registrats. El sistema permetra` el manteniment
(crear, modificar, eliminar) dels jugadors que formin l’equip. Un jugador tindra` la segu¨ent
informacio´ ba`sica:
• Dorsal: sera` de dos d´ıgits.
• Nom i cognoms






• Fotografia: en cas de no estar definida la fotografia, el sistema guardara` una imatge
per defecte.
Qualsevol de les caracter´ıstiques d’un jugador e´s modificable pero` no esta` perme´s tenir
dos jugadors amb el mateix dorsal. Per tant, si es vol modificar el dorsal d’un jugador,
caldra` validar que el nou dorsal no estigui ja assignat a un altre jugador.
Tanmateix, el fet d’eliminar un jugador implica que no es tindra` acce´s a cap d’aquestes
caracter´ıstiques del jugador eliminat. El sistema ha de permetre esborrar un o me´s
jugadors a l’hora pero` mostrara` un av´ıs abans de fer-ho. Aquesta accio´ no es pot desfer.
2.5 Jugades
Tal com s’ha indicat a l’apartat 2.3, una jugada e´s un seguit de moviments que te´ la
segu¨ent informacio´ ba`sica:
• Nom
• Entrenador: qui l’ha dissenyat.
• Categoritzacio´: el sistema permetra` escollir entre les segu¨ents:
– Jugades ofensives
∗ Atac contra zona 2-3
∗ Atac contra zona 3-2
∗ Atac contra zona 1-2-2
∗ Atac contra zona 1-3-1
∗ P´ıvots a dalt
∗ Lliure
– Jugades defensives
∗ Pressio´ tota la pista
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• Descripcio´: es limitara` a 250 cara`cters.
Es distingiran tres tipus de jugades:
• Pro`pies (veure 2.5.1)
• Publicades (veure 2.5.2)
• Compartides amb entrenadors coneguts (veure 2.5.3)
En tot moment, el sistema ha de poder identificar l’origen de la jugada, e´s a dir, si e´s
una jugada pro`pia, compartida amb entrenadors coneguts o compartida amb tots els
entrenadors del sistema.
Sigui quin sigui l’origen de la jugada, el sistema permetra` cercar i ordena per data (de
me´s noves a me´s antigues), per categoria i alfabe`ticament.
2.5.1 Jugades pro`pies
El sistema haura` de llistar tant les jugades guardades al dispositiu des del que s’accedeix
com aquelles jugades del repositori que pertanyin a l’entrenador que ha iniciat sessio´.
Sobre aquestes jugades, el sistema ha de permetre:
• Reproduir: cal poder visualitzar els moviments que composen una jugada.
• Incloure al repositori: funcionalitat restringida a entrenadors registrats.Si la juga-
da esta` emmagatzemada al dispositiu des del que s’accedeix i es treballa sent un
entrenador registrat, cal poder pujar la jugada al repositori. En aquest moment es
decidira` si la resta d’entrenadors del sistema tindra`n visibilitat sobre la mateixa o
no.
L’entrenador ha de poder seleccionar si vol que aquesta accio´ es faci de forma au-
toma`tica (sempre o nome´s amb wifi) o manual, seleccionant del llistat quina jugada
vol pujar al repositori.
• Fer pu´blic: funcionalitat restringida a entrenadors registrats. Un dels objectius
del sistema e´s crear una base de coneixement basat en les jugades i experie`ncia
d’altres entrenadors. Aix´ı doncs, cal poder donar visibilitat a tots els entrenadors
del sistema sobre les jugades pro`pies que tenen visibilitat privada. Si l’entrenador
s’ha registrat via Facebook, Twitter o Google+, tambe´ es podra` compartir les
jugades a trave´s d’aquestes xarxes socials.
• Fer privat: funcionalitat restringida a entrenadors registrats. Cal poder deixar de
donar visibilitat a tots els entrenadors del sistema sobre les jugades pro`pies que
tenen visibilitat pu´blica.
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• Modificar:cal poder modificar una jugada. Es podra` modificar el nom (es validara`
que no existeixi cap altre jugada amb el mateix nom), la descripcio´ i la categoritzacio´
de la mateixa.
• Eliminar: cal poder eliminar una jugada. S’eliminara` la jugada a tots els origens on
estigui creada. Per exemple, si la jugada esta` al repositori marcada com a privada i
al dispositiu, s’eliminara` d’ambdo´s origens. De cara a eliminar una jugada pu´blica,
s’explica al segu¨ent punt.
• Obtenir informacio´: cal poder accedir a la informacio´ de l’entrenador creador de la
jugada, categoritzacio´ de la mateixa aix´ı com la descripcio´ inicial.
2.5.2 Jugades publicades
Funcionalitat restringida a entrenadors registrats. El sistema haura` de llistar totes aque-
lles jugades del repositori que estiguin marcades com a pu´bliques, donant informacio´ del
nu´mero de vegades que s’ha reproduit, la valoracio´ mitjana i el nu´mero de comentaris
que te´.
Sobre aquestes jugades, el sistema ha de permetre:
• Reproduir: cal poder visualitzar els moviments que composen una jugada. Hi haura`
un comptador per saber cuantes vegades s’ha visualitzat una jugada.
• Comentar: tal com s’ha comentat al llarg de la descripcio´, un dels objectius del
sistema e´s crear una base de coneixement basat en l’experie`ncia d’altres entrenadors.
Al punt Fo`rum s’explica amb me´s detall.
• Valorar: les jugades es podran valorar d’una a cinc estrelles.
Aquelles jugades compartides a trave´s de Facebook, Twitter o Google+ no es contemplen
en aquest punt, ja que la gestio´ de les mateixes es fara` a trave´s de les pro`pies xarxes socials.
Classificacio´
Per defecte, el sistema llistara` totes aquelles jugades del repositori que estiguin marcades
com a pu´bliques en ordre alfabe`tic.
Per tal d’agilitzar l’acce´s, el sistema ha de permetre llistar les jugades segons aquests
para`metres:
• Jugades me´s valorades: es mostraran les jugades en ordre, de me´s valorades a menys.
• Jugades me´s comentades: es mostraran les jugades en ordre, de me´s comentades a
menys.
• Jugades me´s votades: es mostraran les jugades en ordre, de me´s votades a menys.
• Jugades me´s reprodu¨ıdes: es mostraran les jugades en ordre, de me´s vistes a menys.
• Jugades per categoria: es podra` escollir la categoritzacio´ de les jugades que es volen
veure, ja sigui a nivell general, per exemple, ofensives, o a nivell particular, per
exemple, atac contra zona 2-3.
L’entrenador ha de poder configurar quin llistat inicial es mostrara` a l’accedir.
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Comentaris
Per tal que el coneixement flueixi, me´s enlla` de la visualitzacio´ de les jugades d’altres
entrenadors, te´ una importa`ncia capdal el poder tenir acce´s als comentaris que altres
entrenadors puguin fer sobre les jugades pro`pies que s’han compartit aix´ı com poder
comentar jugades d’altres si s’e´s un entrenador me´s experimentat. Aix´ı doncs, el sistema,
en seleccionar una jugada, ha de permetre:
• Visualitzar: cal llistar els missatges ordenats de me´s antics a me´s recents i agrupats
per fils, e´s a dir, el sistema mostrara` els missatges de capc¸alera (el primer missatge
d’un fil) amb la segu¨ent informacio´:
– Entrenador que ha introdu¨ıt el comentari
– Data del comentari
– Nu´mero de respostes
– Text del missatge
Per defecte, com a primer comentari es mostrara` la descripcio´ breu de la jugada
que s’haura` informat al moment de la gravacio´. En cas que la jugada no tingui cap
descripcio´, el sistema mostrara` un missatge indicant qui e´s l’entrenador creador de
la jugada i quan es va crear.
En accedir al missatge de capc¸alera, es visualitzaran les respostes. Un comentari
resposta tindra` la segu¨ent informacio´:
– Entrenador que ha introdu¨ıt el comentari
– Data del comentari
– Text del missatge
• Afegir comentari: cal poder crear un missatge nou aix´ı com donar resposta a algun
missatge deixat per algu´n altre entrenador.
• Marcar com a inapropiat: si es detecta un missatge ofensiu o fora de lloc, el sistema
haura` de permetre marcar-lo com a tal. Al realitzar aquesta accio´, s’enviara` un
missatge a un compte de correu que revisara` el gestor del fo`rum encarregat de
manegar aquests missatges. Entre les seves funcions estara` estudiar cada missatge
marcat i decidir si cal eliminar-lo del llistat o, al contrari, no e´s necessari fer cap
actuacio´ sobre el mateix.
2.5.3 Jugades compartides amb entrenadors coneguts
Un altre punt important que es vol fomentar e´s la interaccio´ entre entrenadors coneguts
f´ısicament, de forma que cal poder compartir les jugades per proximitat (Bluetooth i
NFC). En rebre una jugada per aquesta via, el sistema la considerara` com a pro`pia
i, per tant, es podran fer totes les acciones vistes en el punt Jugades pro`pies excepte
compartir-la amb altres usuaris.
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2.6 Entorn
Tal com s’ha dit anteriorment, l’objectiu del sistema es substituir la pissarra que utilitzen
els entrenadors de ba`squet. E´s per aquest motiu, que tota la funcionalitat descrita fins
al moment, ha d’estar disponible en un dispositiu mo`bil.








La duracio´ prevista per a la realitzacio´ del projecte ha estat, suposant una jornada laboral
parcial de 3 hores diaries (84 hores mensuals), dies laborables de dilluns a diumenge i
com a dia inicial del projecte el 07/10/2014, la taula 3.1.
Tasques Duracio´ (hores)
Avaluacio´. Descripcio´ del projecte 60
Avaluacio´ tecnolo`gica 60
Especificacio´. Textual 64
Especificacio´. Diagrama de casos d’u´s 40
Disseny. Diagrama de base de dades 24
Implementacio´. Aplicacio´ mo`bil 160
Implementacio´. Proves 80
Memo`ria. Edicio´ 80
Memo`ria. Revisio´ final 40
Lliurament. Preparar presentacio´ 32
Total 640
Taula 3.1: Planificacio´ inicial
Tal com s’observa a la figura 3.1, la data de finalitzacio´ del projecte e´s 24/04/2015.
3.2 Tasques
A continuacio´ s’explica, en l´ınies generals, el que es fara` en cada apartat:
3.2.1 Avaluacio´
En aquest apartat es presenta el projecte i s’estudien les diverses opcions tecnolo`giques
per dur-lo a terme.
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3.2.2 Especificacio´
En aquest apartat s’analitza la descripcio´ del projecte per extraure quines accions poden
fer els entrenadors i la resposta que ha de donar el sistema a cadascuna d’aquestes.
Aquest ana`lisi ens permet doncs, extraure els requeriments aix´ı com veure en quins mo`duls
s’estructura el codi.
3.2.3 Disseny
En aquest apartat s’exposa com s’organitzen els elements que intervenen al sistema.
• Base de dades: organitzacio´ de taules al nu´vol i relacio´ entre elles.
• Classes: me`todes que ha de tenir cada classe.
• Interficies: pantalles que formen el sistema i navegabilitat entre elles.
3.2.4 Implementacio´
Aquest apartat consisteix en la codificacio´ de tots els elements que s’han reflexat a la fase
de disseny.
3.2.5 Memo`ria
Aquest apartat fa refere`ncia a l’elaboracio´ d’aquest document.
3.2.6 Lliurament
Cal realitzar una presentacio´ de cara a la defensa del projecte.
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Figura 3.1: Planificacio´ inicial: Diagrama de Gantt




Tal com s’ha comentat a la introduccio´, es vol que el sistema pugui substituir la pissarra
que utilitzen els entrenadors de ba`squet. A me´s, tambe´ es vol que el sistema es pugui
executar en algun dispositiu que s’utilitzi de forma habitual, e´s a dir, que no sigui neces-
saria la compra d’un dispositiu per l’execucio´ de la mateixa.Per tant, la millor opcio´ e´s
una tauleta ta`ctil.
No es tenen en compte els requeriments espec´ıfics a nivell de xarxa ja que no e´s la finalitat
del projecte.
4.2 Sistema operatiu mo`bil
Vist que cal executar el sistema a un dispositiu mo`bil, s’han tingut en compte els diferents




Per prendre una decisio´ sobre quin sistema utilitzar, s’ha consultat els estudis perio`dics
que realitza StrategyAnalytics que reflexen com s’esta` comportant el mercat de tauletes.
A la figura 4.1, extreta dels resultats del segon trimestre de 2014, s’observa que Android,
a me´s de tenir prop del 70% de la quota de mercat, esta` en continua progressio´ respecte
als altres sistemes operatius.
Tenint en compte aquestes dades, es decideix realitzar una aplicacio´ pel sistema operatiu
Android, el que vol dir que el llenguatge de programacio´ seleccionat e´s Java.
4.3 Versio´
Un cop decidit que el sistema operatiu de l’aplicacio´ e´s Android, cal decidir la versio´ a
partir de la qual ha de funcionar el sistema. Android te´ moltes versions al mercat[2] i
cadascuna te´ les seves propietats.
Segons l’u´ltim informe d’u´s d’Android que ha fet Google (febrer de 2015) (veure figura
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Figura 4.1: Comportament de mercat[1]
4.2), un 39,7% dels dispositius ja esta` fent servir la versio´ 4.4 (KitKat). Tot i aix´ı, com
es vol arribar al ma`xim de dispositius sense perdre la pote`ncia gra`fica de les u´ltimes
versions, es decideix que la versio´ mı´nima requerida pel funcionament de la aplicacio´
sigui 4.1 (JellyBean), arribant d’aquesta a me´s del 85% dels dispositius del mercat. A
me´s, cal tenir en compte que la tende`ncia e´s cap a les u´ltimes versions, ja sigui perque` el
propi sistema operatiu s’actulitzi (en cas dels dispositius que ho suportin) o be´ perque` el
propietari del dispositiu el canvi¨ı degut a que el seu model ha quedat obsolet. A partir de
la versio´n 4.1, s’inclouen millores a caracter´ıstiques que so´n necessa`ries a aquest projecte,
com per exemple:
• Transfere`ncia de dades Bluetooth.
• Interf´ıcie d’usuari.
• Millores de seguretat, rendiment.
Figura 4.2: Informe d’u´s d’Android [3]
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4.4 Entorn de desenvolupament
En aquest punt es prete´n donar una visio´ de quines eines hi ha per poder desenvolupar
una aplicacio´ pel sistema operatiu Android.
Tal com s’ha comentat, el llenguatge de programacio´ per Android e´s Java. A continuacio´
s’esmenten el principals entorns de desenvolupament (IDE) disponibles.
Per IDE s’ente´n un programa informa`tic compost per un conjunt d’eines de programacio´
que te´, com a caracter´ıstiques ba`siques:
• Editor de codi.
• Compilador.
• Depurador.
• Constructor d’interficie gra`fica.
4.4.1 Eclipse
Eclipse[4] e´s un entorn de desenvolupament de codi obert i gratuit, el disseny del qual
segueix un patro´ d’actualitzacio´ basat en plugin. El seu objectiu e´s convertir-se en una
plataforma d’integracio´ d’eines de desenvolupament. E´s un IDE gene`ric ja que no es va
crear per ser utilitzat amb un u´nic llenguatge de programacio´ sino que e´s compatible amb
una gran varietat de llenguatges.
Principals caracter´ıstiques
• Gestio´ de projectes: El desenvolupament sobre Eclipse es basa en projectes, que
so´n un conjunt de recursos relacionats entre si, com poden ser el codi font, docu-
mentacio´, fitxers, etc.
• Depurar de codi: Eclipse inclou un potent depurador de codi, fa`cil i intuitiu, que
proporciona de forma gra`fica una opcio´ de millorar els projectes. Disposa d’una
perspectiva dedicada a la depuracio´.
• Perspectives, editors i vistes: a Eclipse el concepte de treball es basa en perpectives,
que so´n una preconfiguracio´ de finestres i editors que permeten treballar en un
determinat entorn de treball de forma o`ptima.
• Col·leccio´ de plugins: hi ha disponibles una gran quantitat de plugins que poden
aumentar les funcionalitats de l’IDE.
Aquest IDE ha estat escollit durant molt temps per Google com l’entorn de desenvolupa-
ment ideal per inciar-se a crear aplicaciones per Android. Aix´ı ho reflexa la pa`gina amb
instruccions i documentacio´ [5] que va posar Google a disposicio´ dels desenvolupadors
Android.
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4.4.2 NetBeans
NetBeans[4] e´s un IDE que permet de forma ra`pida i fa`cil desenvolupar aplicacions Java
d’escriptori, mo`bils i aplicaciones web, fent servir tecnologies i llenguatges com HTML5
amb HTML, Javascript i CSS. Proporciona eines per PHP, C i C++.
Entre els seus punts forts destaca que e´s de codi obert i gratuit, amb l’afegit que te´ una
gran base d’usuaris que formen part d’una comunitat de desenvolupadors a tot el mo´n.
Principals caracter´ıstiques
• Assistents i gestor de projectes: compta amb asistents per la configuracio´ de dife-
rents projectes i seleccio´ de frameworks. Simplifica la gestio´ de projectes amb vistes,
asistents d’ajuda i estructurant la visualitzacio´ d’informacio´ de forma ordenada.
• Editor de codi multillenguatge: suggerencies de codi, codi colorejat, acce´s a clas-
ses amb nome´s un click + control so´n algunes de les caracter´ıstiques de l’editor
NetBeans.
• Depurarador de codi
• acce´s a base de dades i plugins: des del propi IDE es pot connectar a diferents
gestors de base de dades i consultar taules i dades. A me´s, es pot integrar fa`cilment
amb diferents servidors d’aplicacions. D’altra banda, proporicona un gran base de
plugins per aumentar les funcionalitats que ofereix el propi IDE.
4.4.3 IntelliJ IDEA
IntelliJ IDEA[6] e´s un entorn de desenvolupament molt utilitzat i recomanat dins de la
programacio´ en Android.
Existeixen diverses distribucions diponibles per aquest IDE, una gratuita i de codi obert
denominada IntelliJ IDEA Community Edition i una altra de pagament denominada Inte-
lliJ IDEA Ultimate. Ambdues so´n multiplataforma i estan disponibles tant per Windows
com per Linux i Mac.
Les caracter´ıstiques que s’exposen a continuacio´ fan refere`ncia a la versio´ gratuita.
Principals caracter´ıstiques
• Ana`lisi de codi: l’editor resalta advertencies i errors de forma inmediata, permetent
aplicar una solucio´ me´s ra`pida.
• Editor potent: permet finalitzacio´ de codi intel·ligent i autocompletar sofisticat i
sensible. Recursos de previsualitzacio´ i refactoritzacions avanzades i segures.
• Eines integrades d’Android: poseeix un disenyador d’interf´ıcie d’usuari que permet
arrosegar i deixar anar element, ajuda en diversos dissenys i tipus de pantalla.
• Integracio´ amb Logcat: poseeix filtres de cerca personalitzats.
• Augment de la productivitat: afegeix suport per Maven i Gradle. Poseeix eines
integrades per proves unitaries i de cobertura. Poseeix un control de versions com-
patible amb Gib, GibHub i SVN entre d’altres.
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• Llenguatges suportats: soporta diversos llenguatges basats en JVM populars com,
per exemple, Java.
Es pot dir que es tracta de l’IDE Java me´s intel·ligent que es pot trobar. Per aquesta
rao´, Google ha fet servir de base IntelliJ per al seu IDE espec´ıfic, Android Studio.
4.4.4 Android Studio
Android Studio[6] e´s el nou entorn de desenvolupament creat per Google per facilitar la
tasca de programacio´n dins del seu sistema operatiu.
Esta` basat a l’IDE Intellij IDEA Ciommunity Edition. Aix´ı doncs, conte´ totes les carac-
ter´ıstiques descrites al punt anterior me´s algunes altres caracter´ıstiques pro`pies que ha
incorporat Google.
• Sistema de construccio´ i ajudes per la codificacio´: permet una edicio´ me´s fluida,
refactoritzacio´ me´s potent i ana`lisi de codi millorat.
• Previsualitzacio´ i generacio´ de recursos: permet previsualitzacio´ de recursos. Per
exemple, al situar el cursor sobre una imatge, permet visualitzar de forma ra`pida
la imatge en diversos tipus de densitats i resolucions.
• Ajudes pel disseny i deteccio´ d’errors: inclou:
– Dia`legs per facilitar la generacio´ de recursos per diferents configuracions.
– Depurador de codi que facilita i ajuda en la tasca de correccio´ d’errors de
forma automa`tica. Indica erros i millores que es poden incloure al codi.
– Ana`lisi personalitzat per a`rees espec´ıfiques d’Android.
• Acce´s a serveis de google i refactoritzacio´ potent: poseeix un sistema de refacto-
ritzacio´ millorada que permet, per exemple, canviar el nom d’un recurs de tipus
imatge i aquest canvi¨ı automa`ticament el nom de l’identificador.
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4.4.5 Tria
Vistos tots aquests aspectes, l’editor escollit e´s Android Studio per les facilitats que do´na
tant a l’hora de codificar com a l’hora de dissenyar les interf´ıcies.




Codi obert i gratu¨ıt.
La interf´ıcie d’usuari e´s molt
configurable.
Pot ser molt lent.
Consumeix molts recursos.
NetBeans
Codi obert i gratu¨ıt.
Eina per construir interf´ıcies
d’usuari.
Autocompleta el codi.
Do´na consells sobre l’optimitzacio´
de codi.
La ca`rrega e´s lenta.





Integracio´ amb sistemes de
control de versions.
Sistema fiable i robust.
Eina de refactoritzacio´ extrema-
dament intel·ligent.
La versio´ complerta e´s de pagament.
Android
Studio
Entorn de desenvolupament creat
per Google.
Basat en IntelliJ IDEA, per tant,
conte´ tots els avantatges abans
esmentats.
Alertes en temps real d’errors
abans de compilar.
Vista pre`via en diferents disposi-
tius i resolucions.
Tot i estar en fase estable, esta` en
fase inicial.
Corva d’aprenentatge me´s lenta per
a nous desenvolupadors d’Android.
El sistema de construccio´ de pro-
jectes Gradle pot resultar complicat
inicialment.
Taula 4.1: Entorns de desenvolupament
4.5 Gestor BBDD
A me´s del llenguatge de programacio´ propi de l’aplicacio´, de cara a gestionar els entre-
nadors i jugadors aix´ı com el repositori de jugades i el coneixement que es vagi generant
en base als comentaris sobre les mateixes, es fa necessari un gestor de base de dades.
De cara a tenir la informacio´ sempre accessible des de qualsevol dispositiu mo`bil, es
decideix estudiar opcions d’emmagatzemament al nu´vol. A me´s, hi ha una se`rie de carac-
ter´ıstiques tals com la gestio´ d’entrenadors (registre, inici de sessio´, gestio´ de contrasenyes,
etc.) que cal tenir en compte a l’hora d’escollir.
E´s per aquest motiu, combinat amb l’emmagatzematge al nu´vol, que s’opta per estudi-
ar productes Backend as a service (BaaS) [7]. BaaS e´s un model per proporcionar als
desenvolupadors web i d’aplicacions mo`bils una forma de vincular aquestes aplicacions a
l’emmagatzematge al nu´vol, serveis anal´ıtics i/o altres caracter´ıstiques tals com la gestio´
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d’usuaris, la possibilitat d’enviar notificacions push i la integracio´ amb serveis de xarxes
socials. Aquests serveis s’ofereixen a trave´s de l’utilitzacio´ de kits personalitzats de desen-
volupament de software (SDK) i les interf´ıcies de programacio´ d’aplicacions (API).Per
tant, les principals caracter´ıstiques d’aquest model so´n[8]:
• Objectes personalitzats i relacions entre ells.
• Emmagatzematge d’arxius.
• Integracio´ amb xarxes socials (Google+, Facebook, Twitter).
• Notificacions push.
• Compres integrades a la aplicacio´.
• Integracio´ amb mu´ltiples sistemes operatius.
• Ana`lisi.





Kinvey[9] es presenta a si mateixa com una complerta plataforma mo`bil.
Principals caracter´ıstiques
• Te´ un ampli suport per client, s’integra amb les principals bases de dades empre-
sarials i ofereix emmagatzematge de dades de backend, emmagatzematge d’arxiu,
notificaciones push, analitica mo`bil, suport iBeacon i la capacitat d’executar codi
personalitzat al backend.
• Es ven a TI com el seu client primari perque ofereix una plataforma empresarial,
no per una o dos apps, sino per totes les app d’una empresa. Tot i aixo`, tambe´ esta`
vinculada i suporta a la comunitat de desenvolupadors app per app.
• Suporta apps natives, h´ıbrides i HTML5. Te´ suport d’eines natives per iOS i
Android. A me´s, suporta Angular, Backbone, Node.js, Apache Cordova/PhoneGap,
Appcelerator Titanium i ofereix una API REST. Kinvey s’integra amb apps a trave´s
de llibreries y crides d’API.
• El codi de nu´vol kinvey esta` escrit en JavaScript i esta` editat en l´ınia. A l’u´s
de JavaScript esta`ndard i serveis externs, es poden afegir APIs Kinvey per logar-
se, accedir a coleccions, enviar notificacions push, enviar correus electro`ics, validar
sol·licituds, administrar funcions de data i hora, realitzar processos as´ıncrons i ob-
tenir el context backend.
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• L’autenticacio´ pot ser feta internament per Kinvey, a trave´s d’LDAP o Active Di-
rectory en les versions Business y Enterprise. A me´s, tambe´ suporta identitats
Facebook, Twitter, Google+ i LinkedIn a trave´s d’OAuth.
• Te´ un ajust de control automa`tic per sincronitzar dades en l´ınia. Amb aquest
opcio´, la app intentara` sincronitzar qualsevol dada enmagatzemada en local quan el
dispositiu estigui novament en l´ınia pero` si les dades del servidor tambe´ han canviat
hi haura` un conflicte. Es pot establir una pol´ıtica de sol·lucio´ de conflictes amb
clientAlwaysWins, serverAlwaysWins o es pot definir una resol·lucio´ de conflictes
personalitzada.
4.5.2 Appcelerator
Appcelerator[9] Titanium ha estat a l’espai de desenvolupament mo`bil durant alguns
anys, amb un entorn local que compila JavaScript a codi natiu per iOS, Android i altres
objectius.
Amb el llanc¸ament d’Appcelerator Studio 3.3 i Appcelerator Platform 2.0 al Juliol del
2014, la companyia va agregar un MBaaaS amb prop de 25 APIs, suport Node.js i
anal´ıtiques en l´ınia. A me´s, Appcelerator ha publicat interf´ıcies pel seu MBass que
els desenvolupadors poden agregar a les app construides amb SDKs natius, encara que
no suporta SDKs natius al seu propi Appcelerator Studio IDE.
Principals caracter´ıstiques
• Els desenvolupadors poden veure una vista general ra`pida de les instal·lacions
d’apps, sessions, crides a l’API i caigudes a la pa`gina de panel de control d’Appcele-
rator. D’altra banda, el panell de control ofereix gestio´ del nu´vol, proves, me`triques
de rendiment i anal´ıtiques.
• El panell del nu´vol mostra l’u´s, exposa la gestio´ de dades, mostra les sol·licituds
d’API, llista de serveis personalitzats i permet la configuracio´ del nu´vol. El panell
de testing fa servir TouchTest de SOASTA com a sol·lucio´ de test integrada.
• El panell de rendiment permet monitoritzar les app i la sol·lucio´ de problemes, les
caigudes i les excepcions. Tambe´ permet veure tende`ncies de caiguda, integrar-se
amb sistemes de seguiment de bugs i configurar la monitoritzacio´.
• Els desenvolupadors poden definir i visualitzar les anal´ıtiuqes d’Appcelerator en
l´ınia, aix´ı com, opcionalment, publicar les seleccionades a la app Appcelerator In-
sights per tablet.
• Appcelerator Platform permet construir serveis personalitzats de backend utilitzant
el framework Studio i Node.ACS MVC (model view controller) d’Appcelerator. El
Node.ACS combina Node.js i Express amb interf´ıcies per Appcelartor Cloud Servi-
ces. Appceleartor tambe´ permet executar aplicacions Node.js pures a la plataforma
al nu´vol.
• Com a client, Appcelerator ofereix Titanium SDK, el qual proveeix una interf´ıcie
entre JavaScript i serveis natius. En un nivell me´s alt, Appcelerator ofereix el
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framework Alloy, el qual esta` basat en l’arquitectura MVC i conte´ suport incorporat
per Backbone i Underscore. Quan es crea una nova app client des de Studio,
normalment es genera utilizant el framework Alloy.
– Aquest framework presenta eines per la sincronitzacio´n fora de l´ınia/en l´ınia
pero` no totes. No te´ connectors de dades provat que no siguin els de SAP i
Salesforce.com. L’u´nic servidor comercial de sincronitzacio´ e´s un connector de
Microsoft Dynamics.
4.5.3 Parse
Parse[9] e´s un backend viable per apps d’un volum limitat.
Principals caracter´ıstiques
• Suporta apps mo`bils natives, JavaScript i d’escriptori:
– Del canto´ mo`bil, te´ suport per iOS, Android i Windows Phone 8.
– Del canto´ d’escriptori, te´ suport per OS X i Windows 8 (.net) aix´ı com per
jocs Unity.
• Permet executar codi Java al nu´vol fent servir el mateix SDK Javascript Parse com
a client.
• Proveeix una eina de l´ınia de comanda per administrar codi a Parse Cloud i permet
utilitzar un editor JavaScript qualsevol.
• Permet enviar notificaciones push a iOS, Android, Windows 8 i Windows Phone 8.
En cada cas, caldra` aprovisionar un servidor push i oferir un certificat o credencials
per la app.
• Te´ un sistema predefinit d’usuari molt complert, incloent el t´ıpic mecanisme de
registre amb la verificacio´ de correu electro`nic i una provisio´ d’usuaris individuals.
A me´s, suporta jerarquia de rols, amb una capa separada d’ACLs per rols.
• Te´ integracio´ amb altres serveis:
– Mailgun, Mandrill, y SendGrid so´n per enviar correus electro`nics.
– Stripe e´s per carregar tarjetes de cre`dit.
– Twilio envia SMS i missatges de veu.
– Estan disponibles mo`duls de tercers per integrarse amb Cludinary, Instagram
i Paymill.
4.5.4 Aspectes generals
• Documentacio´: els tres sistemes estudiats tenen una documentacio´ fa`cilment ente-
nible pero Parse destaca per sobre de la resta.
• Connexio´ de la aplicacio´ al BaaS: Parse i Kinvey ofereixen la forma me´s fa`cil de
connectar els seus serveis. Tot el que e´s necessari fer e´s:
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– Registrar-se i crear un backend. Amb una interf´ıcie gra`fica fa`cil, la creacio´ del
backend es redueix a crear les taules que es necessiten i a la identificacio´ del
tipus de les dades emmagatzemades.
– Despre´s cal descarregar la llibreria, connectar-la a l’aplicacio´ i inicialitzar amb
una sola l´ınia, incloent el context d’aplicacio´ i les claus d’identificacio´ facilita-
des a la creacio´.
Amb Parse tambe´ es necessita inicialitza cadascuna de les taules creades.
• Registre d’usuaris:
– Parse i Kinvey so´n bastant similars en aquest aspecte. Es crida al me`tode
apropiat que tornara` e`xit o fraca`s. L’inici i tancament de sessio´ s’implementa
de la mateixa manera - es crida al me`tode apropiat que tornara` e`xit o fraca`s.
– Appcelerator te´ moltes funcions i una enorme documentacio´ que fan que el
proce´s de registre sigui forc¸a complicat. Appcelerator va ser creat especialment
per a treballar amb Titanium SDK i per tal de fer-lo servir amb Android cal fer
forc¸a desenvolupaments. Per exemple, no te´ tasques as´ıncrones implementades
i les ha d’implementar el propi desenvolupador.
• Treball amb objectes (ca`rrega, desca`rrega, eliminar):
– Amb Parse i Kinvey es crea un objecte i s’inicia la ca`rrega al servidor de forma
as´ıncrona. Quan la ca`rrega esta` completa es pot adjuntar l’enllac¸ al fitxer ja
carregat al servidor a l’objecte creat i guardar l’objecte en si mateix al servidor.
D’aquesta manera es pot arribar a l’efecte de c¸a`rrega instanta`nia”. Quan es
descarrega un objecte e´s el mateix comportament. Es descarrega l’objecte
sense cap arxiu (nome´s enllac¸os a ell) i, en cas que necessiti l’arxiu, es pot
descarregar per separat.
– Appcelerator fa la ca`rrega/desca`rrega de forma s´ıncrona, de forma que es ne-
cessita realitzar aquestes accions en un fil paral·lel per a no bloquejar el ren-
diment de les aplicaciones.
• Plans de pagament:
– Parse ha canviat recentment el seu pla sense cost per fer-lo me´s addient per
als desevolupadores. Ara te´ un nombre il·limitat de trucades a l’API (fins a
30 sol·licituds/segon) i 20 GB d’emmagatzematge.
– Appcelerator do´na 250000 trucades a l’API per dia, fins a 5 mil·lions al mes i
20 GB d’emmagatzematge sense cost.
– El pla sense cost de Kinvey inclou els primers 100 usuaris actius i 2 GB d’em-
magatzematge
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4.5.5 Tria
Vistos tots aquests aspectes, tant Parse com Kinvey cobreixen les necessitats d’aquest
projecte pero` s’ha decidit fer servir Parse per la seva facilitat d’u´s, perque` la documen-
tacio´ i tutorials so´n molt complerts i perque` el pla de pagament sense cost s’adapta
perfectament.




Suporta apps natives, h´ıbrides i
HTML5.
Suport per iOS i Android.
Proporciona enllac¸ de dades per
Oracle, SQL Server, Salesforce.com
i Microsoft Dynamics CRM.
L’autenticacio´ pot ser feta inter-
nament per Kinvey, a trave´s
d’LDAP o Active Directory (en
plans de negoci o empresarial).
Possibles conflictes en la sincro-
nitzacio´ fora de l´ınia.
El suport push requereix configu-
racio´ externa.
Appcelerator
Suporta aplicacions natives amb
crides a API.
El framework utilitza la arquitec-
tura MVC i conte´ suport per
Backbone.js i Underscore.js.
APIs i anal´ıtiques provistes al
backend.
No te´ integracio´ amb base de
dades de backend.
La documentacio´ e´s molt ferragosa.








Pla de pagament gratu¨ıt.
Gran infraestructura de servidors.
La relacio´ entre taules e´s complica-
da.
Taula 4.2: Gestors de BBDD







5.1 Requeriments del sistema
El sistema estara` compost per una tauleta ta`ctil amb sistema operatiu Android. La versio´
mı´nima requerida e´s 4.1 (Jelly Bean).
5.2 Requeriments funcionals del sistema
5.2.1 Acce´s
AC-1.1 L’usuari podra` accedir mitjanc¸ant usuari i password.
AC-1.2 L’usuari podra` accedir mitjanc¸ant l’usuari i password del seu
compte de Facebook.
AC-1.3 L’usuari podra` accedir mitjanc¸ant l’usuari i password del seu
compte de Twitter.
AC-1.4 L’usuari podra` accedir mitjanc¸ant l’usuari i password del seu
compte de Google+.
AC-1.5 L’usuari podra` accedir sense validar-se, tenint acce´s limitat a
algunes funcionalitats.
AC-1.6 L’usuari es podra` registrar a l’aplicacio´ complimentant un for-
mulari.
AC-1.7 L’usuari podra` resetejar la seva contrasenya.
AC-1.8 L’usuari podra` tancar sessio´.
5.2.2 Jugadors
JU-2.1 L’entrenador registrat podra` llistar els jugadors del seu equip.
JU-2.2 L’entrenador registrat podra` crear els jugadors del seu equip.
JU-2.3 L’entrenador registrat podra` modificar els jugadors del seu equip.
JU-2.4 L’entrenador registrat podra` eliminar els jugadors del seu equip.
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5.2.3 Jugades
Hi ha una se`rie de requeriments comuns a totes les jugades:
JG-3.1 L’entrenador podra` dibuixar sobre una pista de ba`squet en la
que es podran moure 5 jugadors i una pilota.
JG-3.2 L’entrenador registrat podra` escollir si vol dibuixar sobre mitja
pista o pista completa.
JG-3.3 L’entrenador registrat podra` escollir els jugadors que formaran
part de la jugada.
JG-3.4 L’entrenador podra` esborrar tots els moviments realitzats tor-
nant a la posicio´ original.
JG-3.5 L’entrenador podra` gravar tots el moviments realitzats indicant
un nom identificatiu de la jugada, una breu descripcio´ i una
categoritzacio´.
JG-3.6 L’entrenador podra` llistar les jugades ja siguin pro`pies, rebudes
o publicades per tots els entrenadors del sistema.
JG-3.7 L’entrenador podra` reproduir les jugades llistades.
JG-3.8 L’entrenador podra` cercar entre les jugades llistades.
JG-3.9 L’entrenador podra` ordenar les jugades llistades per data, cate-
goritzacio´ i alfabe`ticament.
Jugades pro`pies
JP-4.1 L’entrenador registrat podra` publicar les jugades creades al seu
dipositiu via Facebook, Twitter, Google+ o incloure-les al repo-
sitori de jugades propi de l’aplicacio´.
JP-4.2 L’entrenador registrat podra` gestionar el grau de privadessa
(pu´blic o privat) de les jugades creades al seu dispositiu inclosses
al repositori.
JP-4.3 L’entrenador podra` obtenir informacio´ (nom, data, categoritza-
cio´ i descripcio´) sobre les jugades creades al seu dispositiu.
JP-4.4 L’entrenador podra` modificar el nom, categoritzacio´ i/o descrip-
cio´ de les jugades creades al seu dispositiu.
JP-4.5 L’entrenador podra` eliminar les jugades creades al seu dispositiu.
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Jugades rebudes
JR-5.1 L’entrenador podra` obtenir informacio´ (entrenador, nom, data,
categoritzacio´ i descripcio´) sobre les jugades creades al seu dis-
positiu.
JR-5.2 L’entrenador podra` eliminar les jugades rebudes.
Jugades publicades
JC-6.1 L’entrenador registrat podra` comentar les jugades llistades. Els
requeriments propis dels comentaris esta`n descrits al punt 5.2.3.
JC-6.2 L’entrenador registrat podra` valorar d’una a cinc estrelles les
jugades llistades.
JC-6.3 L’entrenador registrat, a me´s de la ordenacio´ comu´ a totes les
jugades, podra` classificar les jugades llistades en funcio´ de la
valoracio´, el nu´mero de comentaris, els vots i la quantitat de
visualitzacions.
Comentaris
CO-7.1 L’entrenador registrat podra` llistar els missatges ordenats de me´s
antics a me´s recents i agrupats per fils.
CO-7.2 L’entrenador registrat podra` accedir a les respostes de cadascu´n
dels missatges llistats.
CO-7.3 L’entrenador registrat podra` afegir comentaris aix´ı com donar
resposta als comentaris llistats.
CO-7.4 L’entrenador registrat podra` marcar com a inapropiat qualsevol
comentari, ja sigui un missatge de capc¸alera o resposta a algun
altre missatge.
5.3 Requeriments no funcionals del sistema
5.3.1 Facilitat du´s
• El sistema ha de ser prou clar per tal que, per poder utilitzar-lo, no es requereixi
formacio´ i sigui del tot intu¨ıtiu.
5.3.2 Interf´ıcie
• Les accions que es poden realitzar han de tenir un fa`cil acce´s.
• En tot moment cal poder accedir a un text d’ajuda.




L’objectiu del model conceptual (figura 6.1) e´s visualitzar la sema`ntica que s’extreu dels
requisits funcionals del sistema que es vol implementar, i ajudara`, me´s endavant, a formar
part del sistema, on durant l’elaboracio´ de la fase de disseny es redistribuiran els objectes
exposats aqu´ı i es triaran per formar part del sistema segons la seva importa`ncia en els
casos d’u´s. Alhora, aquest model conceptual ajudara` a l’elaboracio´ dels casos d’u´s on es
podra` comenc¸ar a categoritzar o separar per grups o paquets.
Figura 6.1: Model conceptual
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Cap´ıtol 7
Casos d’u´s
Els casos d’u´s s’han agrupat pels grups naturals que van sorgir durant l’especificacio´ de
requeriments. Aquests grups so´n: acce´s, jugades, jugadors i comentaris.
7.1 Acce´s
Figura 7.1: Paquet de casos d’u´s: Acce´s.
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7.1.1 Inici sessio´
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.1 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la figura
7.1.
Cas d’u´s: Inici sessio´
Descripcio´: L’usuari inicia sessio´ amb usuari i password.
Requeriments: AC-1.1, AC-1.2, AC-1.3, AC-1.4.
Curs normal dels
esdeveniments:
Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’usuari inicia sessio´ indi-
cant un usuari i password




2. El sistema retorna un missatge indicant que no s’ha pogut
iniciar la sessio´.
Taula 7.1: Cas d’u´s Inici de sessio´ del paquet Acce´s
7.1.2 Registre
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.2 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la figura
7.1.
Cas d’u´s: Registre




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’usuari complimenta els
camps necessaris i demana al
sistema que inici¨ı el registre
2. El sistema mostra un missat-
ge conforme s’ha creat l’usuari
correctament i mostra els llis-
tats de jugades disponibles.
Curs alternatiu dels
esdeveniments:
2. El sistema retorna un missatge indicant que no s’ha pogut
fer el registre.
Taula 7.2: Cas d’u´s Registrar del paquet Acce´s
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7.1.3 Resetejar contrasenya
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.3 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la figura
7.1.
Cas d’u´s: Resetejar contrasenya




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’usuari sol·licita el reset
de la seva contrasenya
2. El sistema envia un correu




2. L’usuari no esta` validat, el sistema envia un correu
electro`nic amb un enllac¸ per tal de validar-la.
Taula 7.3: Cas d’u´s Resetejar contrasenya del paquet Acce´s
7.1.4 Sortir
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.4 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la figura
7.1.
Cas d’u´s: Sortir




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’usuari demanar tancar la
sessio´ iniciada.
2. El sistema tanca l’aplicacio´.
Taula 7.4: Cas d’u´s Sortir del paquet Acce´s
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7.2 Jugadors
Figura 7.2: Paquet de casos d’u´s: Jugadors.
7.2.1 Llistar jugadors
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.5 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la figura
7.2.
Cas d’u´s: Llistar jugadors




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador registrat ac-
cedeix al seu equip




2. El sistema retorna un missatge indicant que s’ha produ¨ıt
un error al llistar els jugadors.
Taula 7.5: Cas d’u´s Llistar jugadors del paquet Jugadors
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7.2.2 Crear jugadors
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.6 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la figura
7.2.
Cas d’u´s: Crear jugadors




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador registrat afe-
geix un jugador
2. El sistema verifica les da-
des del jugador i mostra un llis-




2. El sistema retorna un missatge indicant que no s’ha pogut
crear el jugador.
Taula 7.6: Cas d’u´s Crear jugadors del paquet Jugadors
7.2.3 Modificar jugadors
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.7 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la figura
7.2.
Cas d’u´s: Modificar jugadors




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador registrat se-
lecciona un jugador i demana
modificar-lo
2. El sistema mostra les dades
del jugador
3. L’entrenador registrat mo-
difica les dades del jugador
4. El sistema verifica les noves
dades del jugador i mostra un




4. El sistema retorna un missatge indicant que no s’ha pogut
actualizar la informacio´ del jugador.
Taula 7.7: Cas d’u´s Modificar jugadors del paquet Jugadors
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7.2.4 Eliminar jugadors
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.8 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la figura
7.2.
Cas d’u´s: Eliminar jugadors




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador registrat se-
lecciona un o varis jugadors i
demana eliminar-los
2. El sistema mostra un av´ıs
demanant confirmacio´
3. L’entrenador registrat con-
firma l’eliminacio´
4. El sistema elimina el/s juga-
dor/s seleccionat/s i mostra un




4. El sistema retorna un missatge indicant que no s’han pogut
eliminar els jugadors.
Taula 7.8: Cas d’u´s Eliminar jugadors del paquet Jugadors
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7.3 Jugades
Figura 7.3: Paquet de casos d’u´s: Jugades.
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7.3.1 Llistar jugades
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.9 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la figura
7.3.
Cas d’u´s: Llistar jugades




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador accedeix a l’a-
plicacio´
2. El sistema mostra una pes-
tanya amb les jugades creades
al dispositiu, un altre amb les




2. L’entrenador no esta` registrat al sistema i es mostra una
pestanya amb les jugades creades al dispositiu i un altre amb
les rebudes.
Taula 7.9: Cas d’u´s Llistar jugades del paquet Jugades
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7.3.2 Dibuixar jugada
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.10 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
Cas d’u´s: Dibuixar jugada
Descripcio´: L’entrenador crea una nova jugada.
Requeriments: JG-3.1, JG-3.2, JG-3.3, JG-3.4.
Curs normal dels
esdeveniments:
Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador crea una ju-
gada
2. El sistema llista els jugadors
de l’equip.
3. L’entrenador selecciona els
jugadors que formaran part de
la jugada
4. El sistema mostra una pista
de ba`squet en la que es podran




2. L’entrenador no esta` registrat al sistema i es passa direc-
tament al punt 4.
4. El sistema mostra un error indicant que el nu´mero de
jugadors seleccionats no e´s va`lid.
Taula 7.10: Cas d’u´s Dibuixar jugada del paquet Jugades
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7.3.3 Gravar jugada
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.11 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
Cas d’u´s: Gravar jugada




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador crea una ju-
gada (veure cas d’u´s 7.3.2)
2. L’entrenador grava una ju-
gada
3. El sistema mostra un formu-
lari per indicar un nom identi-
ficatiu de la jugada, una breu
descripcio´ i una categoritzacio´.
4. L’entrenador informa les
dades necessa`ries i guarda la
jugada.
5. El sistema guarda la jugada




5. Si l’entrenador esta` registrat, la jugada s’emmagatzemara`
al nu´vol sense visibilitat per la resta d’entrenadors del sistema.
Taula 7.11: Cas d’u´s Gravar jugada del paquet Jugades
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7.3.4 Modificar jugada
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.12 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
Cas d’u´s: Modificar jugada




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador selecciona
una jugada pro`pia i sol·licita
modificar-la.
2. El sistema carrega les dades
de la jugada.
3. L’entrenador complimenta
les noves dades de la jugada.
4. El sistema guarda els canvis
i carrega el llistat de jugades.
Curs alternatiu
dels esdeveniments:
2. El sistema mostra un error indicant que no s’han pogut
recuperar les dades de la jugada.
4. El sistema mostra un error indicant que no s’han pogut
gravar els canvis.
Taula 7.12: Cas d’u´s Modificar jugada del paquet Jugades
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7.3.5 Eliminar jugada
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.13 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
Cas d’u´s: Eliminar jugada




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador selecciona
una jugada pro`pia i sol·licita
eliminar-la.
2. El sistema mostra un av´ıs
indicant que s’eliminara` la ju-
gada.
3. L’entrenador confirma l’eli-
minacio´.
4. El sistema elimina la juga-




4. El sistema retorna un missatge indicant que no s’ha pogut
eliminar.
Taula 7.13: Cas d’u´s Eliminar jugada del paquet Jugades
7.3.6 Reproduir jugada
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.14 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
Cas d’u´s: Reproduir jugada




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador selecciona
una jugada pro`pia i sol·licita
reproduir-la.
2. El sistema mostra els movi-
ments que formen la jugada.
Curs alternatiu dels
esdeveniments:
2. El sistema retorna un missatge indicant que no es pot
reproduir.
Taula 7.14: Cas d’u´s Reproduir jugada del paquet Jugades
7.3.7 Cercar jugades
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.15 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
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Cas d’u´s: Cercar jugades




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador cerca una ju-
gada pro`pia.
2. El sistema mostra un cuadre
de text.
3. L’entrenador introdueix el
nom de la jugada buscada.




4. El sistema retorna un missatge indicant que s’ha produ¨ıt
un error durant la cerca.
Taula 7.15: Cas d’u´s Cercar jugades del paquet Jugades
7.3.8 Ordenar jugades
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.16 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
Cas d’u´s: Ordenar jugades




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador ordena un llis-
tat de jugades.
2. El sistema ofereix ordenar
per data , categoritzacio´ i al-
fabe`ticament.
3. L’entrenador selecciona el
me`tode d’ordenacio´.




2. Si l’entrenador esta` registrat al sistema i s’accedeix a or-
denar desde jugades publicades, es mostren tambe´ les opci-
ons d’ordenar per valoracio´, nu´mero de comentaris, de vots i
quantitat de visualitzacions.
Taula 7.16: Cas d’u´s Ordenar jugades del paquet Jugades
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7.3.9 Publicar jugada
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.17 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
Cas d’u´s: Publicar jugada




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador selecciona
una jugada pro`pia i demana
publicar-la.
2. El sistema ofereix publicar a
trave´s de Facebook, Google+,
Twitter o repositori propi de
l’aplicacio´.
3. L’entrenador selecciona el
me`tode de publicacio´.
4. El sistema publica la jugada
a trave´s del me´tode seleccionat
i mostra un missatge indicant
que s’ha realitzat amb e`xit.
Curs alternatiu dels
esdeveniments:
4. El sistema retorna un missatge indicant que no s’ha pogut
publicar la jugada.
Taula 7.17: Cas d’u´s Publicar jugada del paquet Jugades
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7.3.10 Comentar jugada
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.18 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
Cas d’u´s: Comentar jugada
Descripcio´: L’entrenador comenta una jugada publicada.
Requeriments: JC-6.1, CO-7.1, CO-7.2, CO-7.3, CO-7.4.
Curs normal dels
esdeveniments:
Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador selecciona
una jugada publicada i dema-
na comentar-la.
2. El sistema mostra els comen-
taris de la jugada seleccionada.
3. L’entrenador demana intro-
duir un comentari.
4. El sistema mostra un cuadre
de text.
5. L’entrenador introdueix el
comentari.
6. El sistema mostra un mis-
satge indicant que s’ha gravat
el comentari i carrega de nou el




3. L’entrenador selecciona un
comentari.
4. El sistema mostra les respos-
tes al comentari seleccionat.
5. L’entrenador demana intro-
duir un comentari.
6. El sistema mostra un cuadre
de text.
7. L’entrenador introdueix el
comentari.
8. El sistema mostra un mis-
satge indicant que s’ha gravat
el comentari i carrega de nou el
llistat de respostes de la jugada.
Taula 7.18: Cas d’u´s Comentar jugada del paquet Jugades
7.3.11 Obtenir informacio´ jugada
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.19 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
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Cas d’u´s: Obtenir informacio´ jugada




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador selecciona
una jugada pro`pia i demana
obtenir informacio´.
2. El sistema mostra nom, da-




2. Si s’accedeix des del llistat de jugades rebudes, es mostra
tambe´ l’entrenador creador de la jugada.
Taula 7.19: Cas d’u´s Obtenir informacio´ jugada del paquet Jugades
7.3.12 Valorar jugada
El cas d’u´s es presenta amb la taula 7.20 i fa refere`ncia al paquet de casos d’u´s de la
figura 7.3.
Cas d’u´s: Valorar jugada




Accions dels usuaris Resposta del sistema
1. L’entrenador selecciona
una jugada publicada i dema-
na valorar-la.
2. El sistema mostra un siste-
ma d’estrelles per fer la valora-
cio´.
3. L’entrenador valora.
4. El sistema mostra un missat-
ge indicant que s’ha valorat la




4. El sistema retorna un missatge amb l’error que s’ha pro-
duit.







8.1 Diagrama de classes
El diagrama de classes e´s l’evolucio´ del diagrama conceptual amb tots els me`todes que ha
de tenir cada classe. Es pot veure a la figura 8.1 i, d’aquesta manera, representa tots els
objectes que intervenen al sistema. E´s necessari el diagrama perque` resulta me´s senzill
fer la capa de gestio´ de dades, ja que majorita`riament emmagatzema els objectes i les
relacions que hi ha entre ells.
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Figura 8.1: Diagrama de classes
Cap´ıtol 9
Disseny de la capa de gestio´ de dades
9.1 Disseny de la capa de gestio´ de dades
La capa de gestio´ de dades esta` formada per una base de dades que interactua amb tot
el sistema.
A la figura 9.1 es mostra el diagrama de Relacio´/Entitat, que mostra l’estructuracio´ de
la Base de Dades amb les taules corresponents.
Aquesta Base de dades respon a l’esta`ndard de la Forma Normal 3 [10], que e´s el mı´nim
que ha de complir tota base de dades. La base de dades e´s el suport de tot el sistema
i es consulta i s’actualitza cont´ınuament; per tant, ha de contenir tota la informacio´
necessa`ria representada en el diagrama de classes, incloses tambe´ les relacions entre els
objectes.
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Figura 9.1: Diagrama de base de dades
Cap´ıtol 10
Disseny de la interf´ıcie d’usuari
10.1 Disseny de la interf´ıcie d’usuari
10.1.1 Transicio´ de pantalles
A la figura 10.1 es mostra totes les pantalles del sistema i com es relacionen entre elles.
Figura 10.1: Fluxe de pantalles
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10.1.2 Pantalla inicial
Aquesta pantalla permet registrar-se al sistema, accedir sense passar el proce´s de validacio´
o iniciant sessio´. Nome´s s’hi accedira` si no s’esta` validat d’una execucio´ anterior.
A la figura 10.2 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.2: Pantalla inicial
10.1.3 Pantalla inici sessio´
Aquesta pantalla permet introduir usuari i password o iniciar la sessio´ mitjantc¸ant face-
book o twitter.
A la figura 10.3 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.3: Pantalla inici sessio´
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10.1.4 Pantalla registre
Aquesta pantalla permet crear un usuari a l’aplicacio´.
A la figura 10.4 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.4: Pantalla Registre
10.1.5 Pantalla jugades pro`pies
Aquesta pantalla permet visualitzar les jugades creades al dispositiu aix´ı com les creades
per l’usuari amb el que s’ha accedit. L’objectiu e´s tenir fa`cil acce´s a les accions que
es poden realitzar sobre aquestes jugades com visualitzar, compartir, publicar, editar,
eliminar i obtenir informacio´
A la figura 10.5 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.5: Pantalla jugades pro`pies
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10.1.6 Pantalla jugades rebudes
Aquesta pantalla permet visualitzar les jugades rebudes al dispositiu. L’objectiu e´s tenir
fa`cil acce´s a les accions que es poden realitzar sobre aquestes jugades com visualitzar,
eliminar i obtenir informacio´.
A la figura 10.6 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.6: Pantalla jugades rebudes
10.1.7 Pantalla jugades compartides
Aquesta pantalla permet visualitzar les jugades compartides pels usuaris del sistema.
L’objectiu e´s tenir fa`cil acce´s a les accions que es poden realitzar sobre aquestes jugades
com visualitzar, valorar i veure els comentaris.
A la figura 10.7 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.7: Pantalla jugades compartides
10.1. DISSENY DE LA INTERFI´CIE D’USUARI 75
10.1.8 Pantalla comentaris
Aquesta pantalla permet visualitzar els comentaris d’una jugada. Des de la mateixa, es
pot accedir a les respostes, afegir un nou comentari i a marcar-los com a inapropiat, a
me´s de visualitzar o valorar la jugada seleccionada.
A la figura 10.8 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.8: Pantalla comentaris
10.1.9 Pantalla respostes
Aquesta pantalla permet visualitzar les respostes a un comentari. Permet afegir un altre
resposta aix´ı como votar positivament o negativa el contingut del missatge. De la mateixa
forma que els comentaris, es pot marcar como a inapropiat si es considera oportu´.
A la figura 10.9 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.9: Pantalla respostes
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10.1.10 Pantalla afegir comentari
Aquesta pantalla permet afegir un comentari, ja sigui inicial o resposta a un altre. La
pantalla e´s la mateixa pero` la funcionalitat e´s diferent en funcio´ des d’on s’accedeix, desde
comentaris o respostes.
A la figura 10.10 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.10: Pantalla afegir comentari
10.1.11 Pantalla llistar jugadors
A aquesta pantalla s’accedeix si s’e´s un entrenador registrat. Com a pas previ a la creacio´
d’una jugada, es permet escollir els jugadors que formaran part de la jugada.
A la figura 10.11 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.11: Pantalla llistar jugadors
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10.1.12 Pantalla dibuixar jugada
Aquesta pantalla permet dibuixar una jugada, e´s a dir, es mostra, sobre un fons de
pantalla que e´s una pista de ba`squet (es pot seleccionar mitja), una pilota i els jugadors
seleccionats o unes imatges per defecte.
A la figura 10.12 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.12: Pantalla dibuixar jugada
10.1.13 Pantalla gravar jugada
Aquesta pantalla e´s l’u´ltim pas per gravar una jugada. Cal indicar un nom, descripcio´ i
categoritzacio´.
A la figura 10.13 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.13: Pantalla gravar jugada
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10.1.14 Pantalla equip
Aquesta pantalla permet administrar l’equip a un entrenador registrat. Des de la mateixa,
es permet crear, modificar o eliminar jugadors.
A la figura 10.14 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.14: Pantalla equip
10.1.15 Pantalla afegir jugador
Aquesta pantalla permet donar d’alta un jugador a l’equip de l’entrenador registrat. Un
cop donat d’alta, es podra` seleccionar al crear una jugada.
A la figura 10.15 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.15: Pantalla afegir jugador
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10.1.16 Pantalla modificar jugador
Aquesta pantalla permet modificar un jugador previament seleccionat del llistat.
A la figura 10.16 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.16: Pantalla modificar jugador
10.1.17 Pantalla configuracio´
Aquesta pantalla permet personalitzar aspectes com quin llistat es vol mostrar inicialment
o si la pujada de jugades es fa automa`ticament o no. Tambe´ es permet reiniciar la
contrasenya.
A la figura 10.17 es veu la pantalla en detall.
Figura 10.17: Pantalla configuracio´






Explicacio´ de les tecnologies
utilitzades
Tal com s’ha comentat al cap´ıtol 4 el sistema operatiu escollit e´s Android, el que vol
dir que el llenguatge de programacio´ seleccionat e´s Java i l’entorn de desenvolupament
escollit e´s Android Studio. A me´s, s’ha decidit fer servir una BBDD al nu´vol que e´s Parse.
11.1 Android
Per tal de poder desenvolupar una aplicacio´ en Android cal seguir els passos que s’exposen
a continuacio´.
11.1.1 Desca`rrega i instal·lacio´ de Java
Cal tenir instal·lada una versio´ del Java Development Kit(JDK), que es pot descarregar
de la web d’oracle[11].
A la figura 11.1, s’observa que en el moment d’escriure aquesta documentacio´, esta` dis-
ponible la versio´ 8, revisio´ 45. Caldra` seleccionar l’executable corresponent al sistema
operatiu. Per exemple, per Windows de 64 bits, es descarregara` l’executable marcat com
Windows 64, que porta per nom ”jdk-8u45-windows-x64.exe”. La instal·lacio´ no te´ cap
Figura 11.1: Desca`rrega de JDK
dificultat, es tracta d’un instalador esta`ndar de Windows on nome´s cal acceptar, pantalla
rere pantalla, les opcions que s’ofereixen per defecte.
Opcionalment es pot definir una nova variable d’entorn anomenada JAVA HOME infor-
mant el valor on s’ha instal·lat el JDK11.2. Per afegir una variable d’entorn al sistema
Windows es pot fer accedint al Panell de Control - Sistema i Seguretat - Sistema - Con-
figuracio´ avanc¸ada de sistema - Opcions Avanc¸ades - Variables d’entorn.
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Figura 11.2: Definicio´ de variable d’entorn
11.1.2 Desca`rrega i instal·lacio´ d’Android Studio i l’SDK d’An-
droid
Android Studio es pot descarregar de la pa`gina web de desenvolupadors d’Android, a la
seccio´ d’SDK de la plataforma[12]. Tal com s’observa a la figura 11.3, a trave´s del boto´
”Download Android Studio”es descarregara` la versio´ corresponent al sistema operatiu se-
leccionat. Aquesta instal·lacio´ tampoc te´ cap dificultat, es tracta d’un instalador esta`ndar
Figura 11.3: Desca`rrega d’Android Studio
de Windows on nome´s cal acceptar, pantalla rere pantalla, les opcions que s’ofereixen per
defecte.
Durant el proce`s s’instal·la l’SDK d’Android i, obviament, l’entorn de desenvolupament
Android Studio.
Durant la primera execucio´ apareixera` l’assistent d’inici que s’encarrega de descarregar
i instal·lar/actualitzar alguns components importants de l’SDK d’Android (en cas que
existeixin).
Configuracio´ inicial d’Android Studio
Com a pas previ a comenc¸ar a desenvolupar, cal assegurar que les rutes als SDK de Java
i Android son correctes.
Per tal de confirmar-ho, cal navegar a la opcio´ Configure de la pantalla de benvinguda,
Project Defaults i accedir a Project Structure. A les opcions que es mostrin, cal revisar
l’apartat SDK Location.
A aquesta informacio´ tambe´ es pot accedir des del menu´ File, opcio´ Project Structure en
qualsevol moment.
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Instal·lar/actualitzar components d’SDK d’Android
Un altre pas previ a comenc¸ar a desenvolupar, e´s actualitzar i descarregar alguns com-
ponents de l’SDK u´tils a la programacio´.
Amb aquesta finalitat, cal navegar a la opcio´ Configure - SDK Manager de la pantalla de
benvinguda, que arrenca l’SDK Manager d’Android. Tal com es pot observar a la figura
11.4, amb aquesta eina es pot instal·lar, desinstal·lar i/o actualitzar tots els components
que formen part de l’SDK d’Android. Aquesta eina tambe´ esta` accessible des del menu´
Tools - Android - SDK Manager.
Figura 11.4: Android SDK Manager
Els components principals que cal instal·lar/actualitzar son els segu¨ents:
1. Android SDK Tools
2. Android SDK Platform-tools
3. Android SDK Build-tools
4. Una o me´s versions de la plataforma Android
5. Android Support Repository (extras)
6. Google Play Services (extras)
7. Google Repository (extras)
El punt 4 e´s un dels me´s importants, ja que conte´ els componentes i llibreries necessaries
per desenvolupar sobre cadascuan de les versions concretes d’Android. Per tant, si, per
exemple, es vol provar l’aplicacio´ sobre Android 2.2 i 4.4, caldra` descarregar les dues
plataformes corresponents.
Un cop seguits aquests passos, totes les eines necessa`ries per desenvolupar estarien pre-
parades per comenc¸ar.
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11.1.3 Creacio´ de projecte
Nou projecte
Per comenc¸ar a desenvolupar, cal crear un nou projecte. Caldra` clicar, doncs, a New
Project a la pantalla de benvinguda. A aquesta opcio´ tambe´ es pot arribar des del menu´
File - New Project. A la figura 11.5 es pot configurar el nom de l’aplicacio´, el nom del
paquet i la ubicacio´ del projecte.
Figura 11.5: Pantalla creacio´ de projecte
Seleccio´ de factors
Un cop definides les caracter´ıstiques de la pantalla de creacio´, cal seleccionar el dispositiu
sobre el que es vol que funcioni l’aplicacio´ com pot ser tele`fon, tablet, TV, Wear, etc. tal
com s’observa a la figura 11.6.
Figura 11.6: Seleccio´ de factors
Afegir activitat
El segu¨ent pas permet escollir un tipus d’activitat per afegir a l’aplicacio´, tal com s’observa
a la figura 11.7.
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Figura 11.7: Afegir activitat
Configurar activitat
Si es selecciona una activitat al punt anterior, cal configurar l’activtat seleccionada tal
com es mostra a la figura 11.8. En cas de haver seleccionat ”Add No Activity”, aquest
pas no e´s necessari. Un cop finalitzada la creacio´ de projecte, Android Studio en crea
Figura 11.8: Configurar activitat
l’estructura per defecte i obre l’entorn de desenvolupament.
11.1.4 Estructura del projecte
A la figura 11.9 s’observa l’estructura d’aquest projecte. A continuacio´ es descriuran els
elements principals d’aquesta estructura[13]. El primer que cal fer es distinguir entre
projecte i mo`dul. La entitat projecte es u´nica i engloba la resta d’elements. Un mo`dul
e´s el primer nivell de contencio´ dins d’un projecte que encapsula tipus espec´ıfics d’arxius
i recursos de codi font. El mo`dul ba`sic e´s el d’aplicacio´:
• El mo`dul d’aplicacio´ e´s el contenidor per al codi font de l’aplicacio´, els fitxers de
recursos, i els ajustos de nivell d’aplicacio´, com l’arxiu de generacio´ de nivell de
mo`dul, els arxius de recursos i el fitxer de manifest d’Android. El contingut del
mo`dul d’aplicacio´ e´s incorporat a l’arxiu .apk que s’instal·la en un dispositiu.
El contingut d’aquest mo`dul s’organitza en el segu¨ents directoris:
• build/
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Figura 11.9: Estructura del projecte
– Conte´ les carpetes per a les variants de construccio´ especificades.
• libs/
– Conte´ les llibreries privades.
• src/
– main/java/com.pfc.basketcoach: conte´ el codi Java per les activitats de l’apli-
cacio´
– main/res: conte´ recursos de l’aplicacio´, com les imatges, arxius de disseny i els
valors dels literals en els segu¨ents directoris:
∗ drawable/: conte´ les imatges (.png)
∗ layout/: conte´ arxius XML que contenen el disseny de pantalla (o part
d’una pantalla).
∗ menu/: conte´ arxius XML que defineixen el menu´s de l’aplicacio´.
∗ values/: conte´ diversos arxius XML, com per exemple, la definicio´ dels
literals.
∗ xml/: fitxers XML que configuren diversos components de l’aplicacio´.
• AndroidManifest.xml
– Arxiu de control que descriu la naturalesa de l’aplicacio´ i cadascun dels seus
components. Per exemple, es descriu: certes qualitats sobre les activitats,
quins permisos es demanen,si es necessiten, quines biblioteques externes, quin
caracter´ıstiques del dispositiu es requereixen, quins nivells d’API so´n compa-
tibles o necessaris i d’altres.
• build.gradle
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– Propietats personalitzables per a la construccio´ del sistema. Es pot editar
aquest fitxer per anul·lar la configuracio´ per defecte de construccio´ utilitzats
per l’arxiu de manifest i tambe´ establir la ubicacio´ del seu magatzem de claus
i a`lies clau perque` les eines de construccio´ poden signar la sol·licitud en la
construccio´ en mode de llanc¸ament. Aquest fitxer e´s part integral del projecte,
per la qual cosa es mante´ en un sistema de control de revisions font.
11.2 Parse
Per tal de incloure Parse al projecte cal seguir els passos que s’exposen a continuacio´.
11.2.1 Alta
Per registrar-se cal omplir un formulari sencill a la web del producte[14]. Nome´s amb
nom i compte de correu electro`nic n’hi ha prou.
11.2.2 Instal·lacio´ de l’SDK
L’SDK de Parse es pot descarregar desde la web del producte[15]. Tal com es pot observar
Figura 11.10: Seleccio´ de producte a instal·lar
a la figura 11.10, cal seleccionar quin producte dels que s’ofereixen es vol integrar a la
aplicacio´. Un cop seleccionar el producte, cal determinar altres caracter´ıstiques com, per
exemple, si es fara` servir en un dispositiu mo`bil, en quin sistema operatiu, etc. En aquest
cas, es selecciona:
• Data: es vol fer servir Parse com a BBDD.
• Mobile: es fara` servir en una aplicacio´ mo`bil.
• Android: sistema operatiu en el que funcionara` l’aplicacio´.
• Native(Java): l’aplicacio´ es codificara` en Java.
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• Existing Project: el projecte ja esta` creat seguint els passos del punt 11.1.
Despre´s de realitzar aquesta seleccio´, tal com s’observa a la figura 11.11 es mostra una
pantalla per descarregar l’SDK i configurar el compilador per a que tingui en compte
aquesta llibreria.
Figura 11.11: Desca`rrega i configuracio´ SDK de Parse
11.2.3 Configuracio´
De cara a connectar l’aplicacio´ amb Parse, cal incloure un identificador d’aplicacio´ i de
client que genera parse al donar d’alta un projecte. Un cop es te´ aquesta informacio´, cal
inicialitzar la llibreria tal com es mostra a la figura 11.12.
Figura 11.12: Connectar Parse amb aplicacio´
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11.2.4 Creacio´ de classes
Parse proveeix un seguit d’utilitat com, per exemple, la gestio´ d’usuaris per defecte. En
canvi, e´s necessari definir una serie de classes necessa`ries per emmagetzemar altres dades
com, per exemple, els missatges del fo`rum. Amb aquest objectiu, cal realitzar els segu¨ents
passos:
• Accedir al menu´ Core.
• Clicar a Add Class.
• Definir la nova classe.
• Definir les columnes d’aquesta nova classe.
A les figures 11.13 i 11.14 es pot veure un exemple de com es pot crear la classse Co-
mentaris i afegir una columna anomenada Text. De cara a treballar amb aquesta nova
Figura 11.13: Crear una nova classe
Figura 11.14: Crear una columna
classe des del codi, cal fer aquestes dues accions:
• Crear una classe incloent la segu¨ent sentencia: @ParseClassName(C¸omentaris”)
• Incloure la sentencia ParseObject.registerSubclass(Comentaris.class) al me`tode on-
Create de la classe base de l’aplicacio´.
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11.2.5 Consultes
El llenguatge Parse no e´s l’estandard SQL (Structured Query Language) sino´ que es
propi. A continuacio´, es mostra un exemple de com cal accedir als comentaris d’una






Un dels punts me´s importants del projecte i que ha tingut me´s complicacions ha estat a
l’hora de gravar les jugades.
De cara a aconseguir aquest objetiu, s’ha enfocat desde dos punts de vista:
• Captures de pantalla: amb aquest me`tode, es fa una captura de pantalla despre´s de
cada moviment. Per tal de muntar la jugada, cal posar un captura rere l’altre, de
forma que es van veient els diferents moviments (captures) d’una jugada. Aquesta
forma de gravar la jugada, presenta alguns inconvenients:
– Al presentar la jugada, no es veu el moviment dels jugadors, e´s a dir, la primera
captura mostraria els jugadors a la primera posicio´, la segona els mostraria en
un altre punt, etc. pero` realment no es veuria com ha arribat el jugador fins
al punt en que es mostra a la segu¨ent captura. Per tal de solventar aquest
inconvenient, es pot dibuixar una l´ınea que mostri el camı´.
– De cara a compartir una jugada a les xarxes social, cal muntar un gif animat
que presenti les captures una rere l’altre.
• Gravant la pantalla: amb aquest me`tode, es grava tot el que passa a pantalla. Es
gravaria un arxiu de video (mp4) que despre´s es podra` reproduir amb el reproduc-
tor per defecte de la tablet. Aquesta forma de grava la jugada, presenta alguns
inconvenients:
– Fins a la versio´ 5.0 (lollipop) no es pot accedir a la funcionalitat d’Android de
gravar la jugada sense ser root del dispositiu. Aquest fet implica perdre molta
quota de mercat, ja que un usuari esta`ndar, normalment, no e´s administrador
del seu dispositiu.
– El fet de gravar el que passa a pantalla implica que no es pot restringir a la
propia aplicacio´. E´s a dir, si mentre s’esta` gravant, per exemple, s’accedeix a
llegir un correu electro`nic, la gravacio´ inclouria tambe´ aquesta part. Es pot
sobreescriure el comportament del menu´ enrere, de cara a que segueixi a la
pantalla de gravacio´ tot i fer aquesta accio´. Tot i aix´ı, per temes de seguretat,
no e´s possible sobreescriure els menu´s Casa (accedeix a l’escriptori principal)
i Aplicacions obertes.
Per tant, vist que els inconvenients del segon punt no tenen una solucio´ te`cnica, es decideix
implementar la gravacio´ basant-se en les captures de pantalla.
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11.4 Google Play
Per tal de publicar l’aplicacio´ resultant de la implementacio´, cal seguir els segu¨ents
passos[16]:
• Com a pas previ, cal registrar-se per obtenir compte de desenvolupador[17].
• A la part superior dreta de la pantalla, clicar a Afegir nova aplicacio´.
• Al menu´ desplegable (figura 11.15), seleccionar un idioma predeterminat i afegir
t´ıtol de l’aplicacio´.
Figura 11.15: Pantalla nova aplicacio´
• Un cop escrit el nom, cal incloure una serie de dades sobre l’aplicacio´ que es detallen
a continuacio´.
– Instal·lable de l’aplicacio´. Per aquesta finalitat, cal accedir al menu´ apk, tal
com s’observa a la figura 11.16.
Figura 11.16: Pantalla pujar instal·lable
– Fitxa de Play Store: cal introudu¨ır una descripcio´ breu, una detallada (figura
11.17), captures de pantalla, icona de l’aplicacio´ (figura 11.18) i categoritzacio´
de la mateixa (figura 11.19).
– Classificacio´ del contingut: cal categoritzar l’aplicacio´ per tal de definir quin
pu´blic pot accedir.
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Figura 11.17: Pantalla Fitxa Play Store (I)
Figura 11.18: Pantalla Fitxa Play Store (II)
Figura 11.19: Pantalla Fitxa Play Store (III)
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– Preu de l’aplicacio´: cal indicar si es tracta d’una aplicacio´ gratu¨ıta, de paga-
ment o amb compres integrades a l’aplicacio´.
– Distribucio´: es pot filtrar a quins pa¨ısos es distribuira` l’aplicacio´. Tant el preu
de l’aplicacio´ como la distribucio´, es pot realitzar a la pantalla que s’observa
a la figura 11.20.
Figura 11.20: Pantalla Preu i distribucio´




L’objectiu d’aquestes proves e´s validar que les funcionalitats implementades es comporten
tal qual s’ha especificat als requeriments.
12.1.1 Acce´s
A les taules 12.1 i 12.2 es detallen les proves realitzades per comprovar que els casos d’u´s
del punt 7.1 s’han implementat correctament.
12.1.2 Jugadors
A les taules 12.3 i 12.4 es detallen les proves realitzades per comprovar que els casos d’u´s
del punt 7.2 s’han implementat correctament.
12.1.3 Jugades
A les taules 12.5, 12.6, 12.7 i 12.8 es detallen les proves realitzades per comprovar que els
casos d’u´s del punt 7.3 s’han implementat correctament.
Donat el volum de proves a realitzar, de cara al document, s’han agrupat en proves
realitzades iniciant sessio´ i sense iniciar-la tot i que realment les proves d’inici de sessio´
s’han realitzat tant iniciant sessio´ amb Facebook, Twitter com amb un usuari i password
propi de l’aplicacio´.
12.2 Te`cnica de proves
Aquestes proves s’han realitzat sobre:
• Una tauleta Android de 10” amb una versio´ 4.4.2.
• Una tauleta Android de 10” amb una versio´ 5.0.2.
En ambdo´s casos el resultat ha estat satisfactori.
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Codi Prova Cas de prova Resultat esperat
1.1 Inici de
sessio´ (I)
Inici de sessio´ sense informar
usuari i password
Apareix un missatge indicant




Inici de sessio´ amb un usuari
i password incorrecte
Apareix un missatge indicant
que l’inici de sessio´ no ha es-
tat correcte perquc l’usuari o
el password son incorrectes
1.3 Inici de
sessio´ (III)
Inici de sessio´ amb usuari i
password correctes
Apareix el llistat de jugades
creades per l’usuari. Es mos-




Inici de sessio´ com a entrena-
dor annnim (sense credenci-
als)
Apareix el llistat de jugades
creades al dispositiu. Es mos-






Inici de sessio´ amb un usuari
i password incorrecte
Apareix un missatge indicant
que l’inici de sessio´ no ha es-
tat correcte perquc l’usuari o





Inici de sessio´ amb usuari i
password correctes
Apareix el llistat de jugades
creades per l’usuari i ubicades
al dispositiu. Es mostren les





Inici de sessio´ amb un usuari
i password incorrecte
Apareix un missatge indicant
que l’inici de sessio´ no ha es-
tat correcte perquc l’usuari o





Inici de sessio´ amb usuari i
password correctes
Apareix el llistat de jugades
creades per l’usuari. Es mos-






Inici de sessio´ amb un usuari
i password incorrecte
Apareix un missatge indicant
que l’inici de sessio´ no ha es-
tat correcte perquc l’usuari o





Inici de sessio´ amb usuari i
password correctes
Apareix el llistat de jugades
creades per l’usuari. Es mos-
tren les pestanyes de jugades
rebudes i compartides
Taula 12.1: Proves funcionals d’Acce´s(I)
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Codi Prova Cas de prova Resultat esperat
1.11 Registre(I) Registre sense informar cap
camp
Apareix un missatge indicant
que tots els camps so´n obliga-
toris.
1.12 Registre(II) Registre informant un email
incorrecte
Apareix un missatge indicant
que l’email no e´s vrlid. Els
camps conserven la informa-
cio´ introduida
1.13 Registre(III) Registre informant un email
ja registrat
Apareix un missatge indicant
que l’email estr en u´s. Els
camps conserven la informa-
cio´ introduida
1.14 Registre(IV) Registre informant diferents
valors entre el password i la
confirmacio´ del mateix
Apareix un missatge indicant
que els passwords introduits
no coincidexen
1.15 Registre(V) Registre informant tots els
camps correctament
Apareix un missatge indicant
que s’ha creat correctament
l’usuari. Es reb un correu
electrnnic a l’email introduit
per tal de validar-lo.
1.16 Registre(VI) Prova 1.15 + Acceptar el
missatge d’usuari creat cor-
rectament
Apareix el llistat de jugades
creades per l’usuari i ubicades
al dispositiu. Es mostren les






validat el compte de correu
L’aplicacio´ es tanca. Es reb
un correu electrnnic amb un






tenir validat el compte de
correu
Es reb un correu electrnnic
amb un enllac¸ per validar la
direccio´ d’email
1.19 Sortir Sortir L’aplicacio´ es tanca. En tor-
nar a accedir a l’aplicacio´,
s’accedeix a la pantalla inici-
al on escollir si iniciar sessio´,
registrar-se o comenc¸ar a tre-
ballar com usuari annnim
Taula 12.2: Proves funcionals d’Acce´s(II)
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Codi Prova Cas de prova Resultat esperat
2.1 Llistar ju-
gadors (I)




















Iniciant sessio´ amb Facebo-
ok, fer, modificar o eliminar
sense seleccionar cap jugador
Es mostra un missatge indi-
























Iniciant sessio´ amb Twitter,
fer, modificar o eliminar sen-
se seleccionar cap jugador
Es mostra un missatge indi-
cant que cal seleccionar un ju-
gador
Taula 12.3: Proves funcionals de Jugadors(I)
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Iniciant sessio´ amb usuari i
contrasenya





Iniciant sessio´ amb usuari i
contrasenya





Iniciant sessio´ amb usuari i
contrasenya





Iniciant sessio´ amb usuari i
contrasenya





Iniciant sessio´ amb usuari i
contrasenya, fer, modificar
o eliminar sense seleccionar
cap jugador
Es mostra un missatge indi-





Sense iniciar sessio´ No es pot perque` no ets usuari
registrat
Taula 12.4: Proves funcionals de Jugadors(II)
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Codi Prova Cas de prova Resultat esperat
3.1 Dibuixar jugada sobre
la pista (I)
Iniciant sessio´ Apareix la pista per dibuixar
amb la pilota i els jugadors se-
leccionats.
3.2 Escollir dibuixar en
mitja pista o pista sen-
cera (I)
Iniciant sessio´ Al menu´ apareix la opcio´ que
no estr´s veient i en clicar hi ha
un missatge que et confirma
que vols canviar la forma de
veure a pista
3.3 Escollir jugadors (I) Iniciant sessio´ Apareix llistat de jugadors
per a escollir els que partici-
paran en la jugada
3.4 Gravar moviments
de la jugada indicant
nom, descripccio´ i
categoritzacio´ (I)
Iniciant sessio´ Apareix una pantalla per po-
sar el nom , la descripcio´ i la
categoria abans de grabar la
jugada
3.5 Llistar jugades propi-
es, rebudes o pulicades
(I)
Iniciant sessio´ Apareix el llistat de totes les
jugades disponibles en tres
pestanyes diferents segons el
seu origen (pro`pies, rebudes o
publicades)
3.6 Reproduir jugades (I) Iniciant sessio´ Seleccionant una jugada y
apretant play la pots vizualit-
zar
3.7 Cercar entre les juga-
des llistades (I)
Iniciant sessio´ Posant el nom de la jugada al
buscador et troba la jugada
3.8 Ordenar jugades per
data i alfabe`ticament
(I)
Iniciant sessio´ En el menu´ ordenar et do´na
l’opcio´ d’ordenar les jugades
segons data o per ordre alfa-
betic




Apareix la pista per dibuixar
amb la pilota i les imatges de
jugadors per defecte
3.10 Escollir dibuixar en




Al menu´ apareix la opcio´ que
no estr´s veient i en clicar hi ha
un missatge que et confirma
que vols canviar la forma de
veure a pista
Taula 12.5: Proves funcionals de Jugades(I)
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Codi Prova Cas de prova Resultat esperat
3.11 Escollir jugadors (II) Sense iniciar ses-
sio´
No es pot perque` no ets usuari
registrat
3.12 Gravar moviments





Apareix una pantalla per po-
sar el nom , la descripcio´ i la
categoria abans de grabar la
jugada
3.13 Llistar jugades propi-




Apareix el llistat de totes les
jugades disponibles en DOS
pestanyes diferents segons el
seu origen (pro`pies o rebudes
)
3.14 Reproduir jugades (II) Sense iniciar ses-
sio´
Seleccionant una jugada y
apretant play la pots vizualit-
zar




Posant el nom de la jugada al
buscador et troba la jugada





En el menu´ ordenar et do´na
l’opcio´ d’ordenar les jugades
segons data o per ordre alfa-
betic
3.17 Jugades pro`pies. Pu-
blicar jugades (I)
Iniciant sessio´ Permet compartir la jugada
mitjanc¸ant diferents vies
3.18 Juades pro`pies. Gesti-
onar grau de privadesa
(I)
Iniciant sessio´ Permet canviar el grau de pri-
vadesa de la jugada
3.19 Jugades pro`pies. Ob-
tenir informacio´ sobre
les jugades creades (I)
Iniciant sessio´ Mostra la informacio´ de la ju-
gada
3.20 Jugades pro`pies. Mo-
dificar nom, categorit-
zacio´ i descripcio´ de
les jugades creades (I)
Iniciant sessio´ Et permet fer els canvis cor-
responents
3.21 Jugades pro`pies. Eli-
minar jugades (I)
Iniciant sessio´ Permet borrar la jugada




No es pot perque` no ets usuari
registrat
Taula 12.6: Proves funcionals de Jugades(II)
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Codi Prova Cas de prova Resultat esperat
3.23 Jugades pro`pies. Ges-




No es pot perque` no ets usuari
registrat
3.24 Jugades pro`pies. Ob-
tenir informacio´ so-




Mostra la informacio´ de la ju-
gada
3.25 Jugades pro`pies. Mo-
dificar nom, catego-
ritzacio´ i descripcio´




Et permet fer els canvis cor-
responents




Permet borrar la jugada
3.27 Jugades rebudes. Ob-
tenir informacio´ (I)
Iniciant sessio´ Mostra la informacio´ de la ju-
gada
3.28 Jugades rebudes. Eli-
minar jugades (I)
Iniciant sessio´ Permet borrar la jugada




Mostra la informacio´ de la ju-
gada













Iniciant sessio´ Permet fer una valoracio´ amb





vots i quantitat de
visualitzacions (I)







No es do´na la opcio´ perque` no
ets usuari registrat
Taula 12.7: Proves funcionals de Jugades(III)
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me´s antics a me´s re-
cents(I)
Iniciant sessio´ Es mostren els comentaris or-
denats per data
3.38 Comentaris. Accedir
a les respostes dels
missatges llistats (I)
Iniciant sessio´ Es mostren les respostes asso-
ciades al missatge seleccionat
3.39 Comentaris. Afe-
gir comentaris i donar
resposta as missatges
llistats (I)
Iniciant sessio´ La creacio´ del missatge es fa
correctament i s’actualitza al
llistat de missatges
3.40 Comentaris. Marcar
com a inapropiat al-
gun comentari. (I)
Iniciant sessio´ Permet bloquejar el comenta-








No es do´na la opcio´ perque` no
ets usuari registrat
3.42 Comentaris. Accedir




No es do´na la opcio´ perque` no
ets usuari registrat
3.43 Comentaris. Afe-





No es do´na la opcio´ perque` no
ets usuari registrat
3.44 Comentaris. Marcar




No es do´na la opcio´ perque` no
ets usuari registrat
Taula 12.8: Proves funcionals de Jugades(IV)






Planificacio´ Final i Cost
13.1 Comprovacio´ de la planificacio´ inicial
L’avaluacio´ que es fa de la planificacio´ inicial esta` condicionada pel fet que es tracta del
primer i u´nic projecte final de carrera que he fet fins ara. Tal i com es pot veure a la taula
de la planificacio´ inicial 3.1, aquesta mostra les tasques amb la duracio´ de cada part.
En aquest projecte es va optar, inicialment, per prioritzar la part d’implementacio´ per
sobre de l’especificacio´ i disseny, pensant que els requeriments eren clars i sencills i que
d’aquesta manera es guanyaria temps. Cal tenir en compte les circunsta`ncies del projec-
tista, que, tal com s’indica al punt de planificacio´ inicial, te´ una jornada laboral parcial
de 3h. Per aquest motiu, es va assumir aquest risc, tenint en compte que qualsevol retra`s
era dif´ıcilment assumible amb les dates planificades, doncs, per exemple, una retra`s d’una
tasca de 16h, en realitat suposa una setmana.
Aix´ı doncs, la realitat e´s que aquesta planificacio´ no s’ha pogut complir acumulant un
retra`s de 270 hores. Els canvis en la planificacio´ es poden veure a la taula 13.1, on s’indica






Avaluacio´. Descripcio´ del projecte 60 120 +60
Avaluacio´ tecnolo`gica 60 60 0
Especificacio´. Textual 64 96 +32
Especificacio´. Diagrama de casos d’u´s 40 64 +24
Disseny de la interf´ıcie d’usuari 0 80 +80
Disseny. Diagrama de base de dades 24 32 +8
Implementacio´. Aplicacio´ mo`bil 160 210 +50
Implementacio´. Proves 80 96 +16
Memo`ria. Edicio´ 80 80 0
Memo`ria. Revisio´ final 40 40 0
Lliurament. Preparar presentacio´ 32 32 0
Total 640 910 +270
Taula 13.1: Comparativa planificio´ inicial vs real
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Aquestes tasques estan representades al diagrama de Gannt, a la figura 13.1. Algunes
tasques importants no han estat plasmades per ser imprevistes i de durada curta (un
o dos dies). S’ha evitat posar aquestes tasques imprevistes per tal de no carregar la
informacio´ que es vol proporcionar, com per exemple: la reinstal·lacio´ de tot el software
amb la consequ¨ent pe`rdua d’uns dies de feina per un problema amb un disc dur.
A continuacio´ es detallen alguns punts que han penalitzat sobre la planificacio´ inicial:
• Despre´s d’una presentacio´ preliminar amb l’estructura de l’aplicacio´ i algunes funci-
onalitats ba`siques implementades, es va veure que el que s’estava fent no s’adaptava
a les necessitats i, per tant, que calia dedicar bona part dels esforc¸os a l’ana`lisi de
requeriments i disseny de la solucio´. A me´s, cal afegir que, donat les necessitats
espec´ıfiques orientades a la facilitat i agilitat d’u´s de l’aplicacio´ detectades arrel de
la presentacio´ inicial, ha calgut incloure el disseny d’interf´ıcie, de cara a assegurar
que les necessitats del client estaven cobertes. Aquesta part del disseny no s’ha-
via valorat inicialment donat que es plantejava fer una interf´ıcie molt me´s sencilla
basada en menu´s.
• A l’ampliar els requeriments, la valoracio´ d’esforc¸ d’implementacio´ i proves, tambe´
ha resultat ser me´s que la planificada, doncs ha calgut implementar me´s funciona-
litats de les que inicialment s’havien planificat.
• Un altre punt a tenir en compte e´s la disponibilitat del client de cara al lliurament
final, el que implica retrasar la presentacio´ del projecte al Setembre.
Finalment es convenient fer un inc´ıs en el fet que per la planificacio´ inicial (i tambe´ per
la real) no s’han tingut en compte els dies festius ni els caps de setmana, pero` de cara
a un projecte professional si caldria tenir-los en compte. De fet, aquest motiu tambe´ ha
afectat en el retra`s del projecte, pero` no ha estat la causa principal.
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Figura 13.1: Planificacio´ real: Diagrama de Gantt
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13.2 Ana`lisi econo`mica
Per realitzar una ana`lisi del cost del projecte, e´s necessari tenir en compte totes les
despeses que ha provocat el mateix durant el seu desenvolupament, e´s a dir, cal tenir
present cost de hardware, software i de personal.
13.2.1 Cost de hardware
El cost de hardware inclou les despeses derivades de l’entorn de desenvolupament i dels
entorns productius.
L’entorn de desenvolupament e´s la propia plataforma on es desenvolupa el sistema i, nor-
malment, esta` format per unes eines de programacio´, un sistema operatius i un conjunt
d’estacions de treball. En el cas d’aquest projecte, el desenvolupament s’ha fet integra-
ment des d’un u´nic ordinador porta`til.
L’entorn productiu e´s el dest´ı del desenvolupament realitzat. En el cas d’aquest PFC, es
desenvolupa un sistema per a tauleta mo`bil.
Aix´ı doncs, el cost del hardware emprat en aquest projecte e´s el que es detalla a la taula
13.3
Concepte Import
Porta`til ACER Aspire 5742G 399 e
Tauleta SAMSUNG GALAXY TAB 4 10.1 278 e
Total 677 e
Taula 13.2: Taula de despeses ocasionades per hardware
13.2.2 Cost de software
Per a la realitzacio´ del projecte s’ha fet servir un sistema operatiu Windows y l’entorn
de programacio´ Android Studio 1.2.1.1 amb un llenguatge de programacio´ Java en la
seva versio´ JDK 1.7. El sistema operatiu Windows venia instal·lat al comprar l’ordinador
porta`til, per tant, el cost esta` inclo´s en l’apartat anterior. Aix´ı doncs, el cost per software
e´s zero.
Concepte Import
Windows 7 Home Premium Asociat al hardware
Android Studio 1.2.1.1 0 e
Java JDK 1.7 0 e
Evolus Pencil 2.0.5 0 e
GanttProject 2.6.6 0 e
Total 0 e
Taula 13.3: Taula de despeses ocasionades per software
13.2.3 Cost de recursos humans
A la taula 13.4, es descriuen les despeses relacionades amb el personal necessari per dur
a terme aquest projecte.
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La reparticio´ de les hores s’ha fet aplicant un porcentatge sobre el total. Aix´ı doncs, el
10% de les hores totals corresponen al cap de projecte, el 20% a l’analista i la resta es
consideren hores del programador.
Concepte Import
Sou personal informa`tic Cap de projecte: 91 hores a 55 e/ hora 5.005 e
Sou personal informa`tic Analista: 182 hores a 45 e/ hora 8.190 e
Sou personal informa`tic Programador: 637 hores a 30 e/ hora 19.110 e
Total 33.025 e
Taula 13.4: Taula de despeses ocasionades per personal
13.2.4 Cost total
A la taula 13.5, es descriuen les despeses relacionades amb el projecte, e´s a dir, el cost
total del mateix.
Concepte Import
Cost de hardware 677 e
Cost de software 0 e
Cost de personal 33.025 e
Total 33.702 e
Taula 13.5: Taula de despeses totals del projecte
Per tant, el cost total sense benefici e´s 33.702 e.
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Cap´ıtol 14
Conclusions i treball futur
14.1 Conclusions
La realitzacio´ d’aquest projecte m’ha aportat coneixement en la programacio´ en Android
que, tot i ser un llenguatge Java (tambe´ m’ha ajudat a millorar molt en aquest aspecte)
presenta algunes particularitats.
A me´s, tambe´ m’ha servit per cone`ixer l’entorn de desenvolupament Android Studio aix´ı
com numeroses fonts d’informacio´ accessibles des d’Internet, com les que es detallen a les
entrades de la bibliografia, que sumades a buscadors com google m’han facilitat molt´ıssim
l’avaluacio´ tecnolo`gica.
D’altra banda tambe´ m’ha fet ser conscient del temps que porta l’elaboracio´ d’un treball
com aquest i m’ha enriquit personalment i cultural.
Durant la decisio´ sobre quin projecte era el me´s adequat per fer, era important que
s’ajuste´s a les meves necessitats ja que em pensava que em portaria molta feina i, per
tant, m’hauria d’agradar. Per aquest motiu, em vaig decidir per unir un esport que
m’apassiona amb un mo´n tecnolo`gic que desconeixia i que em pot aportar molt valor
professionalment.
Per acabar les conclusions del projecte, el tema m’ha engrescat molt i aixo` ha fet que hi
hagi posat el millor de mi.
14.2 Resultats vs. objectius
Els objectius descrits al punt 1.3 s’han acomplert amb e`xit tot i que, per la part de
dibuixar jugades, no s’ha pogut implementar tal i com s’havia pensat inicialment degut
als problemes que s’han comentat al punt 11.3. En qualsevol cas, al treball futur (punt
14.3.3) s’explica una possible via de solucio´.
En quant a la part de compartir i comentar les jugades, caldria realitzar proves d’estres
a major escala que les realitzades, on s’ha provat unita`riament.
De cara l’u´s de xarxes socials, no s’ha implementat l’acce´s a trave´s de Google+ degut a
les complicacions que han sorgit amb la resta d’objectius, de forma que aquest s’ha deixat
en segon pla per treballs futurs degut a la limitacio´ de temps pel lliurament del projecte.
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14.3 Treball futur
En aquest punt es comenten una se`rie de qu¨estions que o be´ han quedat pendents per pro-
blemes de temps o be´ estan fora de l’abast del projecte pero` seria interesant implementar-
les en un futur.
14.3.1 Acce´s amb google+
Aquest e´s un objectiu que ha quedat fora per problemes de temps.
La idea e´s fa`cil, consisteix amb entrar a l’aplicacio´ amb les credencials de google+ i,
aprofitant aquest proce´s, crear un usuari a la BBDD al nu´vol aix´ı com es fa amb la resta
de xarxes socials.
Parse no proveeix una biblioteca per realitzar aquesta creacio´ com si fa amb Facebook i
Twitter, el que provoca que aquesta accio´ s’hagi de fer amb codi natiu.
14.3.2 Adaptacio´ interf´ıcie a Material Design
Material Design[18] e´s una guia d’estil de disseny enfocada a la visualitzacio´ del sistema
operatiu Android, pero` tambe´ a la web i qualsevol plataforma.
14.3.3 Gravacio´ de jugades
Tal com es comenta al punt de Problemes a la implementacio´ 11.3, un dels punts que
ha estat me´s dif´ıcil de resoldre ha estat la gravacio´ de jugades optant, finalment, per fer
captures de pantalla rere cada moviment.
Amb la versio´ Android Lollipop es pot accedir a l’eina de gravacio´ sense ser administrador
del dispositiu i, per tant, podria ser una bona opcio´.
14.3.4 Fo`rum
El fo`rum actualment esta` accessible des de la pro`pia aplicacio´ al dispositiu mo`bil. Podria




Aquesta aplicacio´ esta` dissenyada per a tablets Android de 10”, amb versio´ mı´nima 4.1
(JellyBean).
A.1 Via Play Store
L’aplicacio´ esta` publicada al mercat d’aplicacions d’android Google Play.
Per tant, de cara a instal·lar-la al dispositiu cal seguir els segu¨ents passos:
• Accedir a Google Play.
– Si s’accedeix des d’un ordinador, ja sigui sobretaula o porta`til, anar a la url
https://play.google.com/store.
– Si s’accedeix des de tablet, accedir mitjantc¸ant la icona de Play Store (veure
figura A.1).
Figura A.1: Icona Play Store
• Tal com s’observa a la figura A.2, cercar l’aplicacio´ BasketCoach.
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Figura A.2: Cercar aplicacio´ BasketCoach
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A.2 Via web
L’aplicacio´ tambe´ esta` accesible a trave´s de la url https://drive.google.com/file/d/
0B1jyY1oEn82jWHRjSTh5NGJkdVE/view?usp=sharing.
• Si s’accedeix des d’un navegador a aquesta url, ja sigui desde un ordinador o tablet,
tal com s’observa a a figura A.3, es pot descarregar l’aplicacio´.
Figura A.3: Desca`rrega des de web
• Si s’accedeix des de tablet i s’obre l’enllac¸ amb l’aplicacio´ de Google Drive, tal com
s’observa a la figura A.4 l’aplicacio´ es descarrega automa`ticament donant la opcio´
d’instal·lar-la directament.
Figura A.4: Desca`rrega des de tablet
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